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RESUMO

DIAS, J.D. Desenvolvimento de serious game para auxilio ao enfrentamento
da obesidade infantil (Dissertacao). Sao Carlos: Departamento de
Enfermagem, Universidade Federal de Sao Carlos; 2015. 135p.

Os jogos e atividades ludicas podem ser ferramentas uteis e de boa
receptividade por parte de criancas para atingir o objetivo da educacado em
saude. A tecnologia pode oferecer beneficios significativos para o processo
educativo, além de auxiliar no enfrentamento da obesidade infantil,
favorecendo o processo de aprendizagem e motivando a crianca a aderir ao
tratamento. A partir disso, surge a importancia da insercao do serious game
(jogo sério) para a promocao da saude. Considerando a utilizacao de
tecnologias por criancas, acredita-se na potencialidade desses recursos para
a mudanca de comportamentos nessa populacdo, particularmente com
relacado a obesidade infantil. Este estudo tem como objetivo desenvolver um
serious game para auxilio ao enfrentamento da obesidade infantil. Trata-se
de uma pesquisa exploratoria, ndo experimental, aplicada e quantitativa.
Para o desenvolvimento do jogo, foram percorridas as seguintes etapas:
conceituacao, pré-producao com desenvolvimento do Game Design Document
(GDD), prototipagem, producdo e a avaliacao de especialistas. Desenvolveu-
se um prototipo em fase alpha. O jogo foi avaliado positivamente tanto em
relacao a jogabilidade e mecanica, quanto em relacdo ao conteudo
apresentado, destacando o jogo como uma estratégia potente de promocao
de saude. As informacoes oriundas da fase de avaliacdo serviram de subsidio
para adequacoes no software a fim de disponibiliza-lo futuramente a
populacao alvo da pesquisa. Espera-se que a concepcao deste serious game
incentive maior insercao e desenvolvimento de jogos na area da saude.
Almeja-se também que os resultados deste estudo fornecam evidéncias que
sustentem a importancia das estratégias diferenciadas para intervencao

precoce no ambito da obesidade infantil.

Descritores: Enfermagem Pediatrica; Obesidade; Informatica em saude;
Jogos de video; Tecnologia educacional.



ABSTRACT

DIAS, J.D. Serious game development to support the fight against the
childhood obesity (Master’s in Nursing) - Sao Carlos: Nursing Departament,
Federal University of Sao Carlos, 2015. 135p.

Educational games and ludic activities can be useful tools and well
received by children to achieve the goal of health education. Technology can
offer significant benefits to the educational process, and can help to face the
childhood obesity, encouraging the learning process and motivating the child
to adhere to their treatment. Based on this, it is seen the importance of the
insertion of the serious game for the promotion of health. Given the use of
technology by children, it is believed in the potential of these resources for
changing behaviors in this population, particularly against children obesity.
This study aims to develop a serious game to support the fight against the
childhood obesity. This is exploratory, not experimental, applied and
quantitative research. For the development of the game, the following steps
were made: conceptualization, pre-production with development of the Game
Design Document (GDD), prototyping, production and the evaluation from
specialists. It was developed a prototype in alpha stage. The game was
evaluated positively both in terms of gameplay and mechanics, and in
relation to the content presented, standing out the game as a powerful
strategy for health promotion. The arising information from the evaluation
phase held by experts served as subsidy for adjustments to the software to
make it available in the future to the target population. It is expected that
the design of this serious game encourages greater inclusion of games in
health as well as encourage their use in health education. It is also expected
that the results of this study provides evidence to support the importance of

different strategies for early interventions in the context of childhood obesity.

Keywords: Pediatric Nursing; Obesity; Medical Informatics; Video Games;
Educational Technology.
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APRESENTACAO

O estudo teve inicio em marco de 2013 e aborda a utilizacao de um
serious game (jogo sério) para auxilio a prevencao e tratamento de criancas
portadoras de obesidade, visando mudanca de comportamentos através do
uso desta ferramenta ludica.

Um dos principais estimulos para a realizacao do mestrado académico
iniciou durante a minha graduacao em enfermagem na Universidade Federal
de Sao Carlos (UFSCar), ao me tornar monitora da disciplina Anatomia
Humana. Como monitora tive meu primeiro contato com a docéncia e o
ensino. Juntamente com o meu primeiro ano como monitora, tive a
oportunidade de realizar uma Iniciacao Cientifica (IC) no mesmo
departamento de Anatomia e nesse momento percebi a minha paixao pela
docéncia e pesquisa e decidi que gostaria de seguir a carreira académica.

Contudo, meu interesse pela area de enfermagem cresceu a partir do
momento que avancei no curso. Durante uma disciplina que envolvia o
desenvolvimento de projetos de pesquisa conheci a Prof.? Silvia Helena Zem-
Mascarenhas e, por coincidéncia, o tema do projeto que eu apresentei na
disciplina era da area de seguranca do paciente e uma de suas linhas de
pesquisa. Assim, pude realizar o meu projeto através de uma IC ao convite
da Prof.? Silvia e continuei como sua orientanda até o final da graduacao.

Para seguir o meu objetivo de adentrar na carreira académica decidi
prestar o processo seletivo do mestrado e continuar como orientanda da
Prof.? Silvia. Inicialmente eu continuaria na tematica de seguranca do
paciente, mas a linha de tecnologia em saude me cativou.

Ademais, logo apds entrar no mestrado, assisti o documentario "Muito
além do peso", que ilustra a situacao da obesidade infantil no contexto
brasileiro, além de reforcar a importancia deste tema para a saude publica.
O documentario me impactou e me motivou de tal forma que decidi,
juntamente com a minha orientadora, que esta seria a tematica do meu
estudo, conciliando-a com a linha de tecnologia em saude, gerando a

pesquisa aqui presente.
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Ao final do mestrado, percebi o quanto os campos da pesquisa e do
ensino me acrescentaram tanto pessoal quanto profissionalmente. Senti-me
ainda mais impulsionada a adentrar no ambito académico e me aprofundar
nas tematicas tecnologia para a saude e pediatria.

Este estudo foi dividido em cinco capitulos. O Capitulo 1 apresenta o
trabalho de maneira geral, descrevendo sua motivacao, justificativa e
objetivos. No Capitulo 2, se encontram todos os conceitos importantes para a
pesquisa e descreve a fundamentacao tedrica para o desenvolvimento de
serious games na area da saude voltados para a obesidade infantil.
Posteriormente, destaca-se no Capitulo 3 as etapas para o desenvolvimento
da pesquisa, o referencial metodologico utilizado e a sua trajetoria. No
Capitulo 4 descreve-se as informacoes relativas ao desenvolvimento do jogo.
No Capitulo 5 ha as conclusoes do estudo. Finalmente, descreve-se todas as

referéncias utilizadas durante o estudo e suas informacoes complementares.
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1. INTRODUCAO

Os panoramas mundial e brasileiro da obesidade tém se revelado como
um novo desafio para a saude publica, uma vez que sua incidéncia e
prevaléncia tém crescido de forma alarmante nos ultimos 30 anos (REIS et
al, 2011).

Em 2010, quantificou-se que 43 milhoes de criancas do mundo ja sao
consideradas acima do peso e portadoras de obesidade. Deste valor, 35
milhdes de criancas sao de paises desenvolvidos (ONIS; MERCEDES;
BORGHI, 2010).

De acordo com a Organizacao Mundial da Saude (OMS), em 2009
uma em cada trés criancas de cinco a nove anos esta acima do peso. A
parcela dos meninos de 10 a 19 anos de idade com excesso de peso
passou de 3,7% para 21,7%; ja entre as meninas o crescimento do
excesso de peso foi de 7,6% para 19,4%.

A fim de combater o problema do excesso de peso e obesidade, as
politicas de sauide do Brasil e do mundo tém estabelecido um conjunto de
metas interdisciplinares e multissetoriais com vistas a promover a saude
(BAPTISTA; LIMA, 2006; BRASIL, 2013).

A promocao de saude € uma estratégia defendida pela OMS com
vistas a melhoria da qualidade de vida e saude da populacao. Percebe-se a
necessidade de atividades de educacdo em saude e algumas estratégias
diferenciadas podem ser utilizadas, principalmente com criancas, como € o
caso dos jogos (TOSCANI et al., 2007).

Uma abordagem educacional baseada em jogos eletronicos pode
integrar caracteristicas ludicas a conteudos especificos, motivando assim
o processo de aprendizado da crianca (MACHADO et al., 2011).

A geracao de hoje, esta acostumada desde a infancia a navegar no
ciberespaco e com uma linguagem hipermidiatica e interativa, dificultando a
adaptacao de um sistema de ensino tradicional. Desse modo, faz-se
necessario que os programas de prevencao e promocao de saude se

atualizem através dos recursos tecnologicos como, filmes, desenhos, jogos,
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que utilizem imagens, sons e textos simultaneamente (SAVI; ULBRICHT,
2008).

O uso de jogos e atividades ludicas pode ser uma ferramenta tutil e
de boa receptividade por parte de criancas para atingir o objetivo de
educacao em saude. O ambiente ludico promove a aprendizagem, pois as
criancas enfrentam desafios, testam limites, solucionam problemas e
formulam hipoteses (TOSCANI et al., 2007).

Com o jogo a crianca dirige seu comportamento através do
significado da situacao. Isto € uma maneira de adquirir conhecimentos de
forma leve, espontanea e ao mesmo tempo regrada (TOSCANI et al., 2007).

A area da saude esta se destacando devido a utilizacdo das
tecnologias computacionais e dos recursos da Internet no ambito da
educacao, da pesquisa, da gestao e da assisténcia (MILLS, 2000). Existe
uma série de jogos lancada no mercado, visando a promocao a saude e
condicionamento fisico, bem como alguns jogos que abordam a saude e
bem estar como tema central (MACHADO et al., 2011; SCHOLTUS, 2007;
MORAIS et al., 2009).

Na maioria das vezes, quando se divulga a utilizacdo de jogos
educacionais, ha um destaque para o poder motivador dessa midia. Mas o
potencial deles vai muito além do fator “motivacao”, uma vez que ajudam os
jogadores a desenvolverem uma série de habilidades e estratégias e, por isso,
comecam a ser tratados como importantes materiais didaticos (GROS, 2003).
Assim, é possivel considerar as tecnologias disponiveis como potenciais
estratégias de apoio ao processo de ensino e de aprendizagem (JULIANI;
KURCGANT, 2009).

A partir disso, surge a importancia da insercao do serious game (jogo
sério) no contexto educacional. Um jogo sério € um jogo no qual a educacao,
em suas varias formas, torna-se o objetivo principal. Entretanto, isso nao
significa que jogos dentro desse contexto nao sao interessantes, agradaveis
ou divertidos, apenas mostra que existe outro proposito além da diversao
(ABT, 1987).

O que difere o serious game dos demais tipos de jogos € o foco em

resultados especificos de aprendizagem e também o alcance as mudancas de
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desempenho e de comportamentos que podem ser mensuraveis e continuos
(MACHADO et al., 2011). Estes jogos permitem apresentar situacoes novas,
discutir melhores formas de resolucao, além de possibilitar a construcao de
conhecimentos e treinamento de atividades particulares, oferecendo
oportunidades de aprendizagem e mudancas de comportamento
(BLACKMAN, 2005; MACHADO et al., 2011; ZYDA, 2005).

Varios estudos abordam que os serious games sao usados de forma
inovadora como ferramenta educacional. Também, pesquisas demonstram
que estes jogos estdo sendo utilizados com sucesso na area da saude,
auxiliando na terapéutica com criancas e adultos, portadores de doencas
cronicas (como diabetes, asma e cancer) ou em tratamento psicoterapéutico
(BREZINKA, 2008; BEASLEY et al, 2012; KARIME et al, 2012; NICKEL et al,
2012))

Portanto, ao se considerar a utilizacao de tecnologias por criancas e
adolescentes, acredita-se na potencialidade desses recursos para a mudanca
de comportamentos nessa populacdo, particularmente com relacdo a
obesidade infantil, tema desta pesquisa. Serious games e jogos educativos
bem projetados podem ser desenvolvidos e utilizados para unir praticas
educativas com recursos multimidia em ambientes Iudicos, a fim de
estimular e enriquecer as atividades de ensino e aprendizagem para o
publico infantil.

Neste contexto, acredita-se que a utilizacao de serious games possa ser
uma estratégia potente para a educacao em saude de criancas, uma vez que
o brincar faz parte de seu dia-a-dia. Frente ao exposto, esta pesquisa
apresenta a seguinte hipotese: E possivel desenvolver um serious game com
fundamentacao tedrica, pedagogica e ludica com potencial para auxiliar no

cuidado integral da saude, visando o enfrentamento da obesidade infantil.

1.1. JUSTIFICATIVA

A tecnologia pode oferecer beneficios significativos para o processo
educativo, além de auxiliar na prevencao e no tratamento da obesidade

infantil. A combinacao de estimulos e elementos artisticos variados (como
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desenhos, animacoes, historia e musica) favorece o processo de
aprendizagem e motiva a crianca a aderir ao tratamento.

A crianca gosta de brincar, o que fara com que tenha interesse no jogo
educativo e aprendera brincando. Para a concepcao do jogo educativo aqui
proposto utilizou-se de tecnologias com a finalidade de promover a educacao
em saude para esse publico, considerando também a caracteristica atrativa
dos video games para as criancgas.

O tema escolhido também leva em conta a importancia dos familiares,
dos profissionais de saude e educadores de escolas de educacao infantil,
para que estes conhecam e utilizem novas estratégias de enfretamento da
doenca. Também, € preciso que a crianca portadora de obesidade perceba as
necessidades de mudanca em seus habitos de vida e de educacao alimentar
a partir de um contexto ltudico, visando assim a prevencao de doencas e a

promocao da saude.

1.2. OBJETIVOS

1.2.1. Objetivo geral
Desenvolver e avaliar um serious game para auxiliar o enfrentamento

da obesidade infantil.

1.2.2. Objetivos especificos

e Realizar uma revisao integrativa da literatura sobre o desenvolvimento de
jogos digitais e serious games voltados para a tematica obesidade infantil.

e Desenvolver um serious game para auxiliar o enfrentamento da obesidade
infantil.

e Avaliar a mecanica, jogabilidade, interface e o contetido do serious game

junto a especialistas das areas de Computacao e de Saude.
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2. REFERENCIAL TEORICO-METODOLOGICO

Este capitulo visa aprofundar alguns conceitos e ferramentas do
referencial tedrico-metodologico utilizado neste estudo. Dividiu-se o capitulo
em quatro conceitos principais: obesidade infantil, jogos e o aprendizado

infantil, design de jogos e aprendizagem significativa.

2.1. OBESIDADES INFANTIL

A obesidade pode ser definida como o acumulo de tecido gorduroso
tanto o localizado como generalizado, que € provocado pelo desequilibrio
nutricional, podendo ou nao estar associado a disturbios genéticos ou
endocrinometabdlicos (ABESO, 2009).

A obesidade esta aumentando dramaticamente em um contexto
mundial e ha previsdo de que, no ano de 2030, 1,12 bilhoes de pessoas
serao portadoras de obesidade e 2,16 bilhoes terao sobrepeso (KELLY et al,
2008). Hoje estima-se que aproximadamente 2,6 milhdes de mortes anuais
em todo o mundo estdo relacionadas com os efeitos nocivos do excesso de
peso (OMS, 2013), aumentando assim a despesa publica global como
resultado desta condicao (ANANTHAPAVAN et al, 2014).

Houve um grande aumento na prevaléncia de excesso de peso e de
obesidade em criancas em todo o mundo, incluindo o Brasil (EBBELING;
PAWLAK; LUDWIG, 2002; WANG; MONTEIRO; POPKIN, 2002; LOBSTEIN;
FRELUT, 2003; WANG; LOBSTEIN, 2006). De acordo com Lobstein, Baur e
Valy (2004), 10% das criancas de todo o mundo, em idade escolar, tem
excesso de peso.

No Brasil, o aumento significativo da obesidade infantil esta
diretamente relacionado com mudancas no estilo de vida. As criancas estao
mais tempo a frente da televisdo e apresentam maior dificuldade de brincar
nas ruas, devido a falta de seguranca. Outra mudanca importante diz
respeito aos habitos alimentares, ja que houve um aumento no consumo de

enlatados, fast food, alimentos ricos em carboidratos, gorduras e calorias,
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além da diminuicao da ingestao de frutas e verduras (EBBELING; PAWLAK;
LUDWIG, 2002; MELLO; LUFT; MEYER, 2004).

Obesidade durante a infancia pode gerar sérias complicacoes a saude
e aumentar os riscos da doenca perpetuar até a vida adulta (LOBSTEIN;
FRELUT, 2003). "Assim como em adultos, a obesidade infantil causa
hipertensao, dislipidemia, inflamacoes cronicas, aumento da tendéncia de
coagulacao do sangue, disfuncoes endoteliais e hiperinsulinemia"
(EBBELING; PAWLAK; LUDWIG, 2002).

Altas taxas de prevaléncia de sobrepeso e obesidade, juntamente com
os seus riscos a saude tornam a doenca um desafio para a saude publica
mundial (KELLY et al, 2008).

Baseando-se nesses dados alarmantes este estudo buscou encorajar
habitos de vida mais saudaveis. Isto pode ser feito através do uso de um jogo
educacional, a fim de agregar novos conhecimentos com relacao a tematica e

motivar o aprendizado da crianca.

2.2. JOGOS E O APRENDIZADO INFANTIL

Tende-se a conceituar o processo de aprendizagem apenas como
aquelas aquisicoes escolares formais, contudo, a educacao formal dentro de
um ambiente escolar € somente um processo de orientacdo da aprendizagem
€ nao o unico.

A aprendizagem € um sistema complexo. Nao engloba somente o
processo de aquisicao de conhecimentos, conteudos ou informacodes, mas
também a assimilacao e a apreensdao destes. Pode-se descrever a
aprendizagem como sendo “um processo de aquisicdo e assimilacdo mais
consciente de novos saberes e novas formas de perceber, ser, pensar e agir”
(SCHMITZ, 1982. p. 53).

Além disso, no processo de ensino e aprendizagem se faz necessario
que o aluno tenha o desejo de aprender. Esta motivacao pode ser
incentivada através de recursos atrativos, utilizando o ambiente e contexto
do aprendiz com vistas a enriquecer seus conhecimentos. Uma forma de

tornar a aprendizagem um processo prazeroso e prender a atencdo desse
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publico se da através do uso de jogos e brincadeiras (SAVI; ULBRICHT,
2008).

Aliando-se jogo e tecnologia originam-se os jogos digitais, que contém
ambientes atraentes e interativos e sao capazes de fixar a atencao do jogador
uma vez que exigem niveis crescentes de destreza e habilidades. O interesse
por jogos digitais cresce de forma intensa entre os jovens, criancas e adultos
(SAVI; ULBRICHT, 2008).

A atracao por jogos eletronicos € tanta que muitos jogadores passam
horas jogando-os, gerando diversas discussoes entre familiares e
professores, os quais acreditam que o tempo dedicado aos jogos deveria ser
aproveitado para o estudo e o aprendizado formal. Pensando nisso, inumeros
desenvolvedores de jogos buscaram unir ambos interesses, o entretenimento
e a pratica educativa, tornando os jogos verdadeiros aliados ao ensino e a
educacao (SAVI; ULBRICHT, 2008).

As situacoes ludicas podem ser intencionalmente desenvolvidas por
adultos para estimular o aprendizado infantil, criando assim um brinquedo
educativo ou jogo educativo. O uso de jogos reforca a exploracdo e a
construcao do conhecimento dos aprendizes e atualmente conquistou um
espaco definitivo na educacao infantil. Ao se utilizar do jogo sdo oferecidas
condicoes para a construcao do conhecimento a partir do uso de
propriedades ludicas do prazer, capacidade de iniciativa e motivacao
(KISHIMOTO et al, 2005).

O jogo € um instrumento de grande relevancia no processo de ensino e
aprendizagem, uma vez que permite de maneira dinamica o desenvolvimento
de aspectos relacionados a diversas areas: cognitiva, afetiva, social,
linguistica e motora. Também, contribui para a construcao de um
pensamento mais critico, estimula maior autonomia, criatividade e pode
explorar questdoes como a cooperacao e responsabilidade (CURY; NUNES,
2008).

Quando associados a estratégias de aprendizagem e bem mediadas
pelo professor, os recursos tecnologicos educativos podem gerar prazer,
divertir, explorar e enriquecer conteudos curriculares, além de estimular

mudancas de comportamentos (CURY; NUNES, 2008).
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Apesar dos jogos e aprendizagem conterem semelhancas, nao é
suficiente apenas assumir que todos os tipos de jogos sao igualmente
adequados para a aprendizagem e que simplesmente apresentar o material
em um ambiente ludico vai aumentar a quantidade e a qualidade do
aprendizado (SQUIRE; JENKINS, 2003).

A simples adicao de material educativo em um jogo nao € suficiente
para criar um jogo interessante e eficaz para fins educacionais. Para motivar
os jogadores enquanto aprendizes se faz necessario encontrar um equilibrio
ideal entre entretenimento e aprendizagem (SQUIRE; JENKINS, 2003).

No que diz respeito a integracao de entretenimento e aprendizagem em
jogos digitais, Ritterfeld e Weber (2006) listam trés abordagens:

— Reinforcement paradigm (paradigma do reforco): Os itens divertidos do
jogo sao oferecidos como recompensa para o sucesso da aprendizagem.

— Motivation paradigm (paradigma da motivacdo): Elementos divertidos do
jogo sao usados para chamar o interesse do aprendiz e o foco de sua
atencao e assim fazer com que o aluno esteja pronto para o processo de
aprendizagem.

— Blending paradigm (paradigma da mistura): O proprio processo de
aprendizagem € projetado para ser divertido, ou seja, o prazer no jogo €
equivalente ao prazer da aquisicdo e utilizacao de conhecimentos e
competéncias.

Perante este cenario, o jogo educativo ideal deve combinar ambos
elementos, entretenimento e aprendizagem, de uma forma que os jogadores
nao experimentem a parte a aprendizagem como algo externo ao jogo. Essa
uniao deve fazer parte de qualquer abordagem de jogos com fins
educacionais, desde a sua concepcao, uso até a avaliacao (BREUER; BENTE,
2010).

2.2.1. Jogos digitais educacionais

Prensky (2012) observa a necessidade de revisao das teorias e praticas
educacionais a fim de se tornarem mais adequadas a novos estilos de

aprendizagem e defende que essas praticas sejam baseadas em jogos
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digitais. De acordo com o autor, os jogos digitais estdo alinhados com as
necessidades e os estilos de aprendizagem da geracao atual e futura,
motivam por sua diversdao e por serem versateis, podendo ser adaptados a
diferentes disciplinas, informacoes ou habilidades a serem aprendidas.

Os jogos digitais trazem uma experiéncia que muitas vezes perpassam
o entretenimento e, pelo seu fator de interacdo, se mostram como
experiéncias capazes de imergir o jogador em uma vivéncia significativa
(PRENSKY, 2012).

A aprendizagem baseada em jogos também é defendida por Squire
(2007) como uma forma de engajar criancas em atividades significativas e
permitir que estas assumam novas identidades, explorem mundos e
aprendam brincando.

Ademais, Gee (2007) também defende a aprendizagem baseada em
jogos e afirma que os bons jogos trazem bons principios de aprendizagem,
caso contrario os jogadores nao aprenderiam a joga-los e perderiam o
interesse por eles. Este autor ainda analisa os principios de aprendizagem
dos bons jogos e como esses principios podem ser explorados em um
contexto educacional.

Se os principios de aprendizagem que estao por tras dos video games
sao bons, € porque eles estdo embasados em boas teorias de aprendizagem.
Sendo assim, ao perceber esses principios nos jogos € possivel se
apropriar deles em outros ambientes de aprendizagem. Os video games
possuem uma tecnologia atraente, divertida e interativa e podem gerar
melhores resultados do que muitas atividades escolares de repeticao,
memorizacao e avaliacao excessiva, bem como operar com bons principios de

aprendizagem (GEE, 2007).

2.2.2. Serious Games

O termo serious games € utilizado para identificar os jogos com um
proposito especifico, que extrapolam a ideia de entretenimento puro e
simples, estes oferecem experiéncias diferenciadas e geralmente estao

voltados ao aprendizado e/ou treinamento.



Referencial teérico-metodolégico | 29

Serious games podem ser melhor definidos como:

"Jogos que podem ser jogados seriamente ou casualmente.
Estes jogos tem wuma proposta educacional explicita e
cuidadosamente pensada e sem a intencao de serem jogadas
com o proposito primario de divertimento, contudo, ndo quer
dizer que os jogos sérios nao sao divertidos" (ABT, 1987.

p.9).

Considerado um meio motivador de aprendizado, os serious games
fazem com que os jogadores experimentem tarefas e atividades que podem
ser dificeis de realizar repetidas vezes no mundo real, seja pelo alto custo,
tempo, logistica ou por razdes de seguranca (BARNES; ENCARNACAO;
SHAW, 2009; CORTI, 2006).

Estes jogos estao sendo aplicados em diversas areas do conhecimento,
tais como militar, empresarial ou politica. Entretanto, um dos setores que
mais tem sido beneficiado do uso dos serious games, principalmente com a
associacao de treinamento e ensino, € o da saude (MACHADO; MORAES;
NUNES, 2009)

Ha atualmente diversos serious games com foco em diferentes ambitos
da saude, tais como jogos para melhora da aptidao fisica, para recuperacao e
reabilitacao, para formacdo ou simulacdo de técnicas, auxilio aos
diagnosticos, como terapia de distracdo, dentre outros (MICHAEL; CHEN,
2006; CROMLEY, 2006; ROSSER, et al, 2004).

Nesse contexto, considerou-se o uso de um serious game digital como
objeto deste estudo uma vez que a geracdo de criancas atual ja esta
envolvida com tecnologias e uma linguagem hipermidiatica, facilitando assim

a sua adesao.

2.3. DESIGN DE JOGOS

De acordo com Salen e Zimmerman (2012) um jogo pode ser definido
como "um sistema no qual os jogadores se envolvem em um conflito
artificial, definido por regras, que implica um resultado quantificavel".

Ja os jogos educativos sao aqueles criados para ensinar com diversao.

Sao desenvolvidos para fins pedagogicos e geralmente contam com as
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criancas como publico alvo. Contudo, todos os tipos de jogos permitem a
obtencao de conhecimentos do mundo real pelos jogadores e muitos jogos
eletronicos sao educativos por “acidente” (NOVAK, 2010).

No ambito da literatura de game design, destacamos o trabalho de
Schell (2011) que define a tétrade elementar de um jogo, ou seja, os quatro
elementos principais que o compodem: estética, narrativa, mecanica e

tecnologia.

Mais visivel

Estética

Mecanica Narrativa

Tecnologia

Menos visivel

Figura 1 - Tétrade elementar de Schell.
Fonte: Schell (2011).

De modo geral, ha o funcionamento do jogo (mecanica), a sequéncia de
eventos (narrativa), o audiovisual e emocgoes (estética) e a midia (tecnologia),
sendo a estética o elemento mais visivel para o jogador e tecnologia o menos
visivel (SCHELL, 2011).

De acordo com Schell (2011) "A tecnologia é essencialmente o meio em
que estética acontece, em que a mecanica ocorrera e por meio da qual a

narrativa sera contada'. Este mesmo autor afirma que nado ha elementos
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considerados mais ou menos importantes, pois cada elemento suporta o
outro e deve estar presente em todos os jogos.

Ainda, quando comparado ao modo como os jogos comerciais sao
desenvolvidos, nota-se que o processo de game design para jogos
educacionais precisa ocorrer de forma diferenciada. E necessario que haja a
presenca e interacao de educadores capazes de trabalhar conjuntamente no
planejamento do jogo, para que a insercao do aspecto educacional ocorra
desde o inicio e unido aos demais elementos basicos da jogabilidade
(KLOPFER; OSTERWEIL; SALEN, 2009).

Assim sendo, os bons jogos educacionais precisam considerar ao
mesmo tempo tanto os conteudos quanto a jogabilidade, com flexibilidade
suficiente para iterar entre um ou ambos aspectos simultaneamente
(KLOPFER; OSTERWEIL; SALEN, 2009).

Ao final, quando o jogo ja esta bem delineado e equilibrado é
necessario também que ele ofereca algum conhecimento significativo ao
jogador, para que ocorra um processo de aprendizagem efetivo (PELIZZARI et
al, 2002). No item a seguir, adentra-se nos conceitos de aprendizagem

significativa visando aprofundar nesse conceito.

2.4. APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

Apesar do uso do serious game nao pertencer aos objetivos deste
estudo, construi-lo embasado em um referencial teérico-metodologico se faz
necessario para a construcao de um produto final com as caracteristicas
desejadas, no caso deste estudo em questdo, baseou-se nos conceitos da
aprendizagem significativa.

Para a compreensao do uso de jogos eletronicos como instrumento de
aprendizado € preciso primeiramente aceitar sua funcado enquanto uma
pratica significativa, ou seja, como elemento formador e constituido por
significados (SILVA; BRINCHER, 2012). De acordo com Huizinga (2000), "no
jogo existe alguma coisa 'em jogo' que transcende as necessidades imediatas

da vida e confere um sentido a acao. Todo jogo significa alguma coisa".



Referencial teérico-metodolégico | 32

Assim, ao considerar o argumento de que o jogo € um elemento
significativo, €& possivel também associa-lo a conceitos relacionados a
educacao, como o de pratica significativa, ou ainda o de aprendizagem
significativa (SILVA; BRINCHER, 2012).

Os conceitos de aprendizagem significativa foram elucidados pelo
psicologo David Ausubel nos anos 60 e definida por ele como a interacao
cognitiva entre os conhecimentos prévios e os novos conhecimentos
adquiridos (MOREIRA, 2005).

A aprendizagem pode ser considerada significativa a medida que o
novo conteudo € incorporado as estruturas de conhecimento de um aluno e
esta aprendizagem adquire significado para ele a partir da relacao com seu
conhecimento anterior. Caso isto nao ocorra, a aprendizagem se torna
repetitiva ou mecanica, ja que nao houve essa inclusdo do conteudo e
atribuicao de significado ao mesmo, entdo o contetido novo passa a ser
registrado isoladamente ou por meio de associacoes arbitrarias na estrutura
cognitiva e logo esse conhecimento é esquecido (PELIZZARI et al, 2002).

Ainda, segundo Pelizzari (2002), para que uma pratica de
aprendizagem significativa seja consolidada, € preciso que duas condicoes
sejam aceitas: o aluno precisa estar motivado para aprender, sendo todo o
seu aprendizado sera conduzido de forma mecanica; e o conteudo deve ser
percebido e aceito pelo aprendiz de forma significativa, para que este
conteudo faca sentido e permita a construcao de relacoes de significacao.

Assim, para que um jogo seja considerado significativo, este deve
incluir processos de tomada de decisdo para a consolidacao de um processo
de aprendizado, em que cada acao tomada pelo jogador-aprendiz deve estar
interligada a um sistema de representacao de significados e relacionada ao
conteudo especifico que se quer ensinar. Tal conteiido pode ser executado
por etapas, a fim de ajudar o jogador-aprendiz a monitorar e mapear o seu

processo de construcao do conhecimento (SALEN; ZIMMERMAN, 2012).
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este capitulo visa apresentar a trajetoria metodologica e discorre sobre
o delineamento do estudo, os procedimentos para a criacao do jogo, o

desenvolvimento do jogo e os aspectos éticos necessarios para a pesquisa.

3.1. TIPO DE ESTUDO

Desenvolveu-se uma pesquisa do tipo nao experimental, exploratoria e
aplicada, que apresentou como finalidade a criacao de um serious game,
visando a educacdo em saude de criancas para o enfrentamento da
obesidade infantil.

A pesquisa nao experimental é comumente usada para descrever,
diferenciar ou examinar associacoes e, diferentemente da experimental, nao
procura relacoes diretas entre variaveis, grupos ou situacoes (SOUSA;
DRIESSNACK; MENDES, 2007).

A pesquisa exploratoria tem em vista favorecer a familiaridade, o
aumento da experiéncia e uma melhor compreensao do problema a ser
investigado (YIN, 2005).

A pesquisa aplicada é utilizada para a elaboracdo de novos produtos
tecnologicos ou para aperfeicoar os ja existentes, suprindo a necessidade de
um local para a solucao de um problema especifico. Mediante uma demanda
a pesquisa aplicada utiliza conhecimentos oriundos da pesquisa basica para
aplicacao pratica com produtos (SILVA; MENEZES, 2001; PARRA FILHO;
SANTOS, 1998; POLIT; BECK; HUNGLER, 2004).

Este estudo ainda apresentou caracteristicas de pesquisa quantitativa,
uma vez que envolve a busca por conhecimentos, informacoes e avaliacao do
prototipo, a partir de um contato com especialistas da area de saude e de

computacao.

3.2. PROCEDIMENTOS PARA O DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Visando o cumprimento dos objetivos especificos apresentados, o

presente estudo foi dividido em trés etapas:
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e Etapa I: Revisao integrativa da literatura;
e Etapa II: Desenvolvimento do serious game;
e Etapa III: Avaliacao por especialistas.

Cada etapa sera apresentada separadamente nas proximas sessoes.

3.2.1. Etapa I: Revisao integrativa da literatura

Realizou-se um estudo de revisao integrativa da literatura, visando
apreender o que existe de publicacdo cientifica nacional e internacional
sobre o uso de serious games como estratégia para prevencao e tratamento
da obesidade infantil.

O meétodo de revisdo integrativa possibilita sumarizar as pesquisas ja
realizadas e obter conclusdes a partir de um tema especifico (BEYEA,;
NICOLL, 1998). Para a realizacao da revisao utilizou-se o modelo de Ganong
(1987) composto pelas seguintes etapas:

1. Selecao das questdes para revisao;

2. Estabelecimento de critérios para inclusao de estudos e busca na
literatura;
Apresentacao das caracteristicas dos estudos revisados;
Analise dos estudos utilizando instrumento especifico;

Interpretacao dos resultados;

SR

Apresentacao dos resultados e sintese do conhecimento.

Para guiar a revisdo integrativa, formulou-se a seguinte questao de
pesquisa: “O que tem sido desenvolvido na literatura cientifica utilizando
serious games como estratégia para a prevencao e tratamento da obesidade
infantil?"

Para a selecao dos artigos foi utilizado as seguintes bases de dados:
LILACS, MEDLINE, Web of Science e também o Google Scholar, que nao é
considerado uma base de dados, porém é um acervo de publicagcées nao
indexadas em bases de dados como teses e dissertacoes. Os estudos
encontrados em mais de uma base de dados foram considerados somente

uma Vez.
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Como critérios de inclusao considerou-se: publicacoes disponiveis
online, com idioma em portugués ou inglés e publicadas no periodo
compreendido entre 2009 a 2013. Foram pesquisados descritores nos
Descritores em Ciéncias da Saude (Decs) e os termos Medical Subject
Headings (MeSH) para utilizacao nas buscas. Os descritores utilizados

foram: video games, serious games e obesity combinados entre si.

3.2.2. Etapa II: Desenvolvimento do serious game

Os elementos fundamentais para a criacdo de um serious game
abrangem o estimulo das funcdes cognitivas, a motivacdo e a aquisicao de
conhecimento (MACHADO; MORAES; NUNES, 2009). Seu planejamento
demanda a participacao de profissionais com conhecimento na area do
conteudo para apoiar a equipe desenvolvedora no delineamento no escopo do
jogo e, na forma mais adequada de abordar os conteudos.

O desenvolvimento de um serious games para a saude pressupoe uma
equipe interdisciplinar e a aplicacao de conceitos especificos do conteudo
abordado (MACHADO; MORAES; NUNES, 2009).

Para a elaboracao do jogo, foi utilizada a metodologia de Novak (2010)
e Schell (2011). Com relacao a literatura de game design, Schell (2011)
define um jogo como a composicao de quatro elementos que integram a
tétrade elementar de um jogo (Estética, narrativa, mecanica e tecnologia). Os
componentes da tétrade elementar estdo melhor definidos na fundamentacao
teorica, item 2.3 deste estudo.

Novak (2010) traz o procedimento metodologico necessario para o
desenvolvimento de um jogo e o descreve a partir de cinco etapas: conceito,
pré-producao, protoétipo, producao e poés producao. Estes itens sdo melhor

detalhados a seguir:

e Conceito
O desenvolvimento do conceito comeca quando a ideia do jogo € criada
e termina quando se decide planejar o projeto, ou seja, passa-se para a fase

de pré-producao. A proposta do documento de conceito € transmitir o
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objetivo e a finalidade do jogo a ser desenvolvido. O conceito ajuda a avaliar

se a ideia do jogo € viavel, oportuna ou factivel (NOVAK, 2010).

e Pré-producao

Apods ter despertado o interesse de alguém no conceito, chega o
momento de desenvolver a proposta e adentrar na fase de planejamento
deste desenvolvimento, conhecida como fase de pré-producao. Nesta fase é
que se elabora o Game Design Document (GDD) para documentacdo do
planejamento do jogo (NOVAK, 2010).

Este documento é utilizado para guiar o processo de desenvolvimento
do jogo e deve estar completamente pronto para sua implementacdo. O GDD
deve conter: Roteiro, conceituacao artistica (Game Design), jogabilidade
(Game Play), interface e a descricao de todas as fases do desenvolvimento do

jogo (MACHADO et al., 2011).

e Prototipo
O prototipo € o proximo objetivo do desenvolvimento de um jogo. O
prototipo pode ser definido como "um item de software operacional que
captura na tela a esséncia do que torna o jogo especial, o que o diferencia
dos demais e o que o torna bem-sucedido" (NOVAK, 2010. p.342). Sua
funcao € a de testar o jogo e garantir que a jogabilidade seja boa, divertida e
atraente. Nesta fase o jogo esta pouco desenvolvido, havendo a simulacao
apenas da aparéncia do game. A partir do prototipo confirma-se que o
programa de producao € realista, traduz a ideia em realidade e mostra-se a
esséncia do jogo. Havendo a aprovacao parte-se para a fase de producao

(NOVAK, 2010).

e Producao
A producao é o desenvolvimento propriamente dito do jogo. Esta etapa
é subdividida em: Alpha (o jogo pode ser jogado do comeco ao fim — o motor e
a interface estao completos), Beta (correcao de problemas detectados na fase

Alpha), Ouro (retoques finais e entrega do mesmo) (NOVAK, 2010).



Procedimentos metodolégicos | 38

e Pos-producao
A fase de pos-producao consiste em lancar a versao mais atual do jogo
e possiveis versoes subsequentes a fim de melhorar o jogo original,
aumentando assim a sua longevidade. Essas versoes sao oferecidas
gratuitamente e criadas por meio de aplicacdo de correcoes, seja para
corrigir falhas na programacao ou para realizar atualizacoes e estender a

vida util do jogo original (NOVAK, 2010).

3.2.3. Etapa III: Avaliacao de especialistas

Foi prevista uma avaliacao da primeira versao jogavel do serious game
utilizando questionarios semiestruturados com base no método de avaliacao
de jogos educacionais EGameFlow (FU; SU; YU, 2009).

O EGameFlow € uma adaptacao para jogos educacionais derivada do
método GameFlow, que tem como foco a avaliacao de jogos digitais com
vistas ao seu potencial de fornecer ao jogador uma experiéncia de diversao e
prazer (SWEETSER; WYETH, 2005).

O método GameFlow tem como base a Flow Theory (Teoria do Fluxo),
proposta pelo psicologo Mihaly Csikszentmihalyi (CSIKZENTMIHALY, 1991),
que visa explicar o que torna uma atividade agradavel (TSUDA, et al, 2014).

A Flow Theory afirma que um individuo encontra-se em estado de flow
quando esta imerso, concentrado e envolvido em uma atividade
(CSIKZENTMIHALY, 1991). De acordo com o autor, o estado de flow ocorre

quando:
a concentracdo € tao intensa que nado ha atencdo de sobra para
pensar em nada irrelevante, ou se preocupar com problemas. A
autoconsciéncia desaparece e a ideia de tempo torna-se distorcida.
Uma atividade que produz tais experiéncias € tao gratificante que as
pessoas estdo dispostas a fazé-la por iniciativa propria, sem se
importarem muito com o que irdo alcancar com essa experiéncia,

mesmo sendo dificil e perigosa (CSIKZENTMIHALY, 1991. p.71).

O método EGameFlow apresenta essencialmente os mesmos itens
presentes no meétodo precursor GameFlow, porém conta com algumas

adaptacoes que contemplam os aspectos educacionais de um jogo (TSUDA et
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al, 2014). O EGameFlow busca criar uma escala de satisfacao do usuario
com o jogo educacional. O avaliador busca atribuir a cada item uma nota de
1 a 7 a cada uma das oito categorias (Concentracao, Desafios, Autonomia,
Clareza dos objetivos, Feedback, Imersao, Interacao Social e Melhoria do
Conhecimento) (FU; SU; YU, 2009).

O instrumento de coleta de dados utilizado para a avaliacdo dos
especialistas com base no método EGameFlow foi inicialmente adaptado,
validado e aplicado previamente para avaliacoes de outros jogos
educacionais pelo Laboratorio de Objetos de Aprendizagem (LOA) (TSUDA et
al, 2014) e foi solicitada autorizacao aos autores para uso do mesmo neste
estudo em questao. O instrumento esta disponivel em anexo (Anexo A).

Além do instrumento EGameFlow foi wutilizado um segundo
questionario, para ser aplicado somente com os especialistas da area da
saude, desenvolvido pela autora especialmente para este fim. Constitui-se
em um questionario proprio para a coleta de dados referente ao contetido
educacional do jogo em questdo, a fim de verificar de maneira mais
aprofundada se houve adequacao do contetido ao longo do mesmo.

Foi utilizada a ferramenta online “Google Forms” para construcao e
aplicacdao do questionario. Optou-se pela escala do tipo Likert, visto que é
uma escala que verifica o grau de concordancia do individuo frente
afirmacoes que apresentem algo de favoravel ou desfavoravel em relacao a
um objeto. O questionario esta disponivel no Apéndice A.

Ambos os instrumentos de avaliacdo contém itens opcionais para
comentarios e sugestoes de forma descritiva para serem usados de acordo
com a necessidade e vontade dos avaliadores.

Por fim, escolheu-se utilizar estes questionarios como meétodos de
avaliacao por serem considerados instrumentos de coleta de dados rapidos e
praticos, além de permitirem que os avaliadores respondam diretamente as
perguntas quantificadas sobre determinados elementos do jogo a seu tempo

e privacidade.

e Avaliadores
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Houve a participacao de especialistas de enfermagem, nutricao e
computacao para a avaliacao do serious game desenvolvido.

De acordo com a Norma Brasileira ABNT ISO/IEC 25062:2011, para a
avaliacao de qualidade de produto de software, € recomendado uma
amostragem minima de oito participantes, assim sendo, neste estudo foi
selecionado uma amostra de 10 avaliadores, a saber:

1. Seis especialistas de conteudo com no minimo um ano de formacao em
curso superior da area da saude (nutricao e enfermagem) ou mestrado,
para avaliacao de conteudo.

2. Quatro especialistas de computacdo com no minimo um ano de
formacao (ciéncia da computacao e analise de sistemas) ou mestrado,
nas areas de desenvolvimento de software e/ou jogos educacionais

digitais, para avaliacao da jogabilidade, mecanica e interface do jogo.

3.3. ASPECTOS ETICOS E LEGAIS

Atendendo ao rigor ético e cientifico o projeto de pesquisa recebeu
parecer favoravel do Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos da
Universidade Federal de Sao Carlos sob numero 346.216 (Anexo B).

Apdos esta etapa iniciou-se a coleta de dados com anuéncia dos
participantes mediante assinatura do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (Apéndice B), de acordo com as recomendacdes da Resolucao

466/12 do Conselho Nacional de Saude do Ministério de Saude (2012).
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4. RESULTADOS

A pesquisa ocorreu em etapas, relacionando-se aos objetivos
especificos. Fez-se um levantamento inicial de conceitos e informacoes
referentes ao problema de pesquisa proposto a partir de uma revisao da
literatura sobre as tematicas obesidade, serious games e aprendizado
infantil, além de uma revisao integrativa sobre serious games e obesidade,
contextualizando e justificando o estudo.

O jogo € descrito posteriormente neste capitulo, bem como todo o
processo de seu desenvolvimento. Foram cumpridas as seguintes etapas até
o final deste estudo: conceituacao, pré-producao com desenvolvimento do
GDD, prototipagem, producdo de um serious game em versao alpha e
avaliacao de especialistas.

Este capitulo esta subdividido em 3 itens:

e Revisao integrativa: serious games e obesidade;
e Desenvolvimento do serious game: DigesTower;
e Avaliacoes dos especialistas.

Cada item sera descrito separadamente a seguir.

4.1. REVISAO INTEGRATIVA: SERIOUS GAMES E OBESIDADE

Para alcancar o primeiro objetivo especifico deste estudo optou-se pela
revisdo integrativa da literatura, com vistas a apreender o que existe na
literatura cientifica sobre a o uso de serious games como estratégia para
prevencao e tratamento da obesidade infantil nos ultimos cinco anos.

Para a realizacao da revisao utilizou-se o modelo proposto por Ganong
(1987) que contém as seguintes etapas: Selecao das questdes para revisao;
Estabelecimento de critérios para inclusdo de estudos e busca na literatura;
representacao das caracteristicas dos estudos revisados; analise dos estudos
utilizando instrumento especifico; interpretacdo dos resultados e por fim a
apresentacao dos resultados e sintese do conhecimento. O processo de

selecao dos artigos esta apresentado na Figura 2.
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Estudos encontrados em
busca inicial:
N= 495

Estudos excluidos

(primeira analise):
N = 429
ﬁ Razao: Artigos em que nao foi
possivel a identificagao de

relacdo com a tematica através
da leitura de titulo e resumo.

Estudos selecionados para
analise completa do texto:
N = 66

Estudos excluidos
(segunda analise):

1 — N =52

Razao: Artigos de revisao da
literatura, repetidos em mais de
uma base de dados e fora da
tematica para este estudo.

Estudos incluidos na
revisao integrativa:
N=14

Figura 2 - Sintese do processo de selecdo dos artigos para revisdo integrativa.

Para extracdo e a analise dos dados dos estudos selecionados,
utilizou-se um instrumento especialmente construido para esse fim. Nesse
instrumento € necessario identificar o estudo, a instituicao sede do estudo,
tipo de revista que o trabalho foi publicado, as caracteristicas metodolégicas
do estudo e a avaliacao do rigor metodologico (URSI, 2006).

Para realizar a classificacdo do nivel de evidéncia dos trabalhos foi
utilizada a tabela de categorizacdo de Stetler et al (1998), propria para
estudos de revisao em Enfermagem. A qualidade das evidéncias de acordo
com os autores € classificada em seis niveis, indo da melhor evidéncia
possivel, estudos advindos de meta-analises e ensaios clinicos
randomizados, até as opinides de especialistas e autoridades respeitaveis,
consideradas como ultimo nivel de evidéncia cientifica.

Através da busca nas bases de dados estabelecidas obteve-se 495
estudos. Foi realizada leitura de todos os titulos e resumos, respeitando-se
os critérios de inclusao e exclusao, elegendo-se 14 estudos para analise
detalhada. Organizou-se uma exposicao dos artigos em sequéncia
alfanumeérica, iniciando em Al até Al4 para melhor identificacao de cada

estudo (Quadro 1).
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Quadro 1 - Estudos selecionados para analise.

N° Dados dos artigos
Titulo Tipping the balance: use of Advergames to promote consumption
of nutritious foods and beverages by low-income african
Al american children.
Autores Pempek TA, Calvert SL.
Ano 2009
Titulo Obesity in Children - A Serious Game.
A2 Autores Selmanovic E. et al.
Ano 2010
Titulo Video game play, child diet, and physical activity behavior
change: a randomized clinical trial.
A3 Autores Baranowski, T et al.
Ano 2011
Titulo Mobile exergames for preventing diseases related to childhood
obesity
A4 Autores  Koivisto A, Merilampi S, Kiili K.
Ano 2011
Titulo Enhancing nutritional learning outcomes using within a
A5 simulation and pervasive game-based strategy.
Autores McMahon M, Henderson S.
Ano 2011
Titulo Memapads: enhancing children's well-being through a physically
interactive memory and math games.
A6 Autores Karime A et al.
Ano 2012
Titulo The quest to lava mountain: using video games for dietary
change in children.
AT Autores Beasley N et al.
Ano 2012
Titulo Exerbraining for schools: Combining body and brain training
A8 Autores Kiili K, Perttula A.
Ano 2012
Titulo Exerlearn bike: an exergaming system for children’s educational
and physical well-being.
A9 Autores Al-Hrathi R. et al.
Ano 2012
Titulo Physical activity motivating games: be active and get your own
reward.
Al0  Aytores Berkovsky S, Freyne J, Coombe M.
Ano 2012
Titulo Interval Training with Astrojumper.
All Autores Nickel A et al.
Ano 2012
Titulo A cloud-based pervasive serious game framework to support
obesity treatment.
Al2 Autores Alamri A, Hossain MA, Hassan MM et al.
Ano 2013
Titulo Child goal setting of dietary and physical activity in a serious
videogame.
Al3 Autores Simons M. et al.
Ano 2013
Titulo Leveraging play in health-based games to promote sustained
behavior change in healthy eating and exercise.
Al4  autores Durga S. et al.
Ano 2013
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Os trabalhos selecionados foram sumarizados e classificados de
acordo com os seguintes critérios: ano de publicacao, nivel de evidéncia e
abordagem tematica. Com relacdo ao ano de publicacdo, o ano de maior
destaque foi 2012, com seis artigos encontrados. Em seguida, encontram-se
os anos de 2011 e 2013, com 3 artigos cada e por fim os anos de 2009 e
2010, com 1 estudo em cada ano.

Todos os estudos identificados foram classificados de acordo com o
nivel de evidéncia baseadas na categorizacao da AHRQ. Onze estudos foram
classificados com nivel de evidéncia 4, se tratando de pesquisas nao
experimentais, descritivas e aplicadas, que explanavam sobre o processo de
desenvolvimento dos jogos em questao. Trés artigos foram classificados com
nivel de evidéncia 2, por se tratarem de pesquisas experimentais verdadeiras
(ensaios clinicos randomizados).

A analise dos dados evidenciou duas linhas de estudo: jogos ativos e
jogos inativos. Aqueles que desenvolveram pesquisas com jogos ativos
utilizaram plataformas e tecnologias de movimento. Enquanto os
pesquisadores que optaram por utilizar jogo inativo, focaram no aspecto
persuasivo para mudanca de comportamentos. Para discutir as publicacoes
identificadas, organizou-se os estudos em duas categorias: "O uso de serious
games inativos no enfrentamento da obesidade infantil" e "O uso de serious
games ativos no enfrentamento da obesidade infantil". Os estudos indicados

para cada categoria estao descritos no Quadro 2.

Quadro 2 — Classificacao dos estudos em categorias tematicas

Categorias Artigos selecionados

O uso de serious games inativos no

enfrentamento da obesidade infantil Al, A3, A5, A7, AL3, Al4.

O uso de serious games ativos no

A2, A4, A6, A8, A9, A10, A11, A12.
enfrentamento da obesidade infantil 2, A4, A6, A8, A9, AlD, s AL2

Apesar da separacao das categorias, considera-se o jogo ativo, também
chamado de exergame, como uma subcategoria do serious game. Contudo,
dentre os estudos selecionados percebeu-se um foco diferenciado quando o

mesmo envolvia o exergame. Os exergames sao jogos interativos que
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requerem atividade fisica por parte do jogador, estes podem aumentar a
atividade fisica em criancas, unindo a diversao com o exercicio (GRAF,
2009).

Nos estudos com jogos inativos e classificados somente como serious
game houve maior énfase na capacidade de persuasao e mudanca de
comportamento do jogador através do jogo. Ja nos estudos que envolveram
exergames houve énfase no beneficio que o jogo trazia, por se tratar de um

jogo que estimula a atividade fisica, tornando-se esse o foco das pesquisas.

O uso de serious games inativos no enfrentamento da obesidade infantil

Nesta categoria foram selecionados seis estudos que abarcavam o uso
de serious games como estratégia de combate a obesidade infantil. Percebe-
se em todos os estudos o uso da persuasdao e motivacdo a fim de obter
mudancas de comportamentos e melhora dos habitos alimentares em
criancas. Quatro estudos desenvolveram um serious game para o publico
infantil enfocando a alimentacao saudavel e atividade fisica (PEMPEK;
CALVERT, 2009; MCMAHON; HENDERSON, 2011; BEASLEY et al, 2012;
DURGA et al, 2013).

Pempek e Calvert (2009) desenvolveram o seu jogo com base no estilo
do jogo Pac-Man. Os autores criaram duas versoes do jogo, uma continha
alimentos saudaveis (frutas e legumes) e a outra alimentos nao saudaveis
(frituras e refrigerantes). Na primeira versdao a crianca receberia pontos a
cada vez que pegasse o alimento saudavel, ja na segunda versao quando ele
pegasse os alimentos nao saudaveis € que receberia pontos. Assim, dividiu-
se as criancas em trés grupos: um grupo iria jogar somente a versao
saudavel do jogo, outro s6 a versao nao saudavel do jogo e o ultimo era o
grupo controle. Os autores nao s6 comentaram sobre o design do seu jogo
como também testaram com o publico-alvo e conseguiram avaliar mudancas
apos a intervencao. Eles notaram aumento na preferéncia das criancas por
lanches saudaveis em detrimento dos lanches industrializados e menos
saudaveis, reforcando assim a ideia de se promover alimentos saudaveis em
jogos a fim de persuadir as criancas em suas escolhas alimentares,

tornando-as mais saudaveis.
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McMahon e Henderson (2011) desenvolveram um jogo para
smartphones que envolve o cuidado com um bichinho virtual chamado Nute.
Primeiramente, o jogo possibilita digitalizar rotulos nutricionais dos
alimentos e € assim que o jogador escolhe o que seu bichinho ira comer. Ao
longo do jogo ha efeitos de suas decisoes alimentares sobre o Nute, pois os
rotulos que as criancas escolherem farao parte da alimentacdao do animal.
Em seguida, € possivel identificar estratégias para resolver defici€éncias e
potencialidades em cada escolha alimentar. O jogo ainda esta em
desenvolvimento e somente a proposta e o design do jogo foram analisados
juntamente ao publico-alvo.

Beasley et al (2012) discorrem sobre o jogo The Quest to Lava
Mountain, um serious game 3D e imersivo, de acao e aventura, voltado para
web. O jogo € teoricamente fundamentado e tem como publico-alvo as
criancas de 8 a 12 anos. Foi desenvolvido pelo Instituto Cooper e o
Departamento de Agricultura do Texas para promover habitos alimentares
mais saudaveis entre as criancas. O jogo aborda a tematica nutricao
utilizando-se do conhecimento do tema para ajudar os participantes a
entenderem como otimizar sua saude. Os jogadores escolhem um
personagem e podem completar missdes para avancar no jogo. O jogo
encontra-se em desenvolvimento e nao houve testes com o publico alvo até o
momento.

Durga e colaboradores (2013) comentam sobre o desenvolvimento do
jogo Spa Play™ Trata-se de um serious game online que visa facilitar a
mudanca de comportamento dos jogadores em relacdo aos habitos
alimentares e de exercicio. Neste jogo, os jogadores constroem e executam
um "spa virtual de satide" e o sucesso no jogo esta vinculado a atividades e
escolhas saudaveis em sua vida real, como a escolha de um lanche saudavel
ou fazer uma atividade fisica. E possivel joga-lo em computadores e iPads ha
coleta de informacoes e rastreamento de dados a partir de pedémetros e
rastreadores de calorias que mantém um registro das atividades do mundo
real dos jogadores. Os autores testaram o jogo com o publico-alvo e
obtiveram resultados bastante positivos, pois o jogo foi bem aceito e avaliado

com potencializador de mudancas de comportamentos.
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Somente duas pesquisas utilizaram serious games ja desenvolvido
previamente por outras instituicoes, o Escape from Diab e o Nanoswarm:
Invasion from Inner Space, ambos desenvolvidos a partir de uma parceria
entre a empresa de design de jogos Archimage em colaboracao com o
Children’s Nutrition Research Center of Houston’s Baylor College of Medicine,
nos Estados Unidos. O Escape from Diab é um jogo 3D de aventura sobre
alimentacao saudavel e exercicio fisico, voltado para web. Ja o Nanoswarm:
Invasion from Inner Space € um serious game 2D de aventura e ficcao
cientifica em que o jogador deve resolver puzzles ao longo do caminho.

Baranowski et al (2011) utilizou o Escape from Diab e o Nanoswarm:
Invasion from Inner Space em um ensaio clinico randomizado com o publico
infantil e apos a intervencao notou melhora na preferéncia por alimentos
mais saudaveis, melhora das medidas antropométricas e aumento de
atividade fisica quando comparado ao grupo controle, porém somente a
preferéncia alimentar foi estatisticamente significante. Ja Simons et al
(2013) utilizou somente o Escape from Diab como instrumento de
intervencao em um estudo qualitativo e com base neste jogo as criancas

definiram barreiras, valores e metas, visando habitos saudaveis.

O uso de serious games ativos no enfrentamento da obesidade infantil
Selecionaram-se oito estudos para esta categoria. Em todos os estudos
houve desenvolvimento de um exergame pelos pesquisadores. A grande
maioria desenvolveu e ja aplicou o protétipo ao publico alvo a fim de testa-lo
para verificar possiveis melhorias (ALAMRI et al, 2013; AL-HRATHI et al,
2012; BERKOVSKY; FREYNE; COOMBE, 2012; KARIME et al, 2012; KIILI;
PERTTULA, 2012; KOIVISTO; MERILAMPI; KIILI, 2011; SELMANOVIC et al,
2010). De acordo com os resultados destes estudos houve boa aceitacdo dos
jogos pelo publico-alvo e as criancas os acharam estimulantes,
demonstrando aprender com eles. Somente um estudo listou o
desenvolvimento do exergame e anunciou testa-lo em pesquisas futuras,
visto que o mesmo esta ainda em desenvolvimento (NICKEL et al, 2012).
Alamri et al (2013) desenvolveram um jogo de caca ao tesouro

chamado Treasure Hunting, um exergame 3D e pervasivo. Eles utilizaram
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cloud computing para executar o mesmo, permitindo assim que muitos
jogadores de diferentes locais pudessem jogar. As interacoes do jogo sao
recebidas a partir do movimento do jogador. Quando o jogo se inicia, a tela
exibe a missao e as estratégias sugeridas com base na medicao do IMC,
idade, sexo e missao cuidador/terapeuta. O objetivo do jogo € atingir um
estilo de vida melhor, incentivar a alimentacao saudavel e mais diretamente
estimular a atividade fisica.

Berkovsky, Freyne e Coombe (2012) desenvolveram o jogo Play, Mate!,
um exergame com base no jogo Pac-Man que fornece ao jogador uma
interface externa que capta a atividade fisica realizada, instantaneamente a
processa e converte a atividade da vida real capturadas para que se tornem
recompensas virtuais no jogo. Quando o jogador calcula que € impossivel
escapar dos fantasmas sem o teletransporte, o jogo pode ser pausado e um
teletransporte pode ser conquistado através de caminhadas. O peddmetro
conta os passos do jogador, que sao convertidos para a distancia dentro do
jogo.

Trés pesquisas envolveram nao s6 o estimulo a atividade fisica, mas
também o estimulo mental, através de jogos que envolviam o uso de
matematica ou de memoria combinado com a pratica de atividade fisica
(KARIME et al, 2012; KIILI; PERTTULA, 2012; AL-HRATHI et al, 2012).

Al-Hrathi et al (2012) trazem um jogo chamado ExerLearn Bike
System, que combina tanto aspectos fisicos através de uma bicicleta
ergométrica, quanto aspectos educacionais. Este exergame nao s6 envolve
criancas no exercicio fisico, mas também lhes proporciona experiéncias de
aprendizagem ao mesmo tempo. Os autores adotaram uma abordagem que
faz com que seja possivel utilizar qualquer bicicleta ergométrica como uma
interface de entrada e os pais e tutores podem especificar seus objetivos
educacionais para a crianca dentro do jogo, customizando o nivel de
dificuldade ou o tipo de jogo (como exemplo, um jogo da memoria).

Karime et al (2012) apresentam um exergame que nao SO promove
exercicio através do jogo, como também promove a aprendizagem ao mesmo
tempo. O MeMaPads consiste em um tapete sensorial utilizado para interagir

com dois jogos: um jogo da memoria e um jogo de matematica. As avaliacoes
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realizadas com o publico-alvo demonstraram que o MeMaPads pode ser util
no combate a obesidade e melhorar o desenvolvimento cognitivo das
criancas.

Kiili e Perttula (2012) relatam os resultados de um estudo de caso em
que as autoras testaram um jogo chamado Brain Dive. Este € um jogo em
que se joga individualmente, no qual o jogador controla um peixe como
personagem. O jogador usa um smartphone que esta conectado a Internet e
o jogo detecta o movimento do jogador pelo acelerometro. O jogo foi projetado
para alunos do ensino fundamental e inclui tarefas matematicas e logicas.
Os resultados mostraram que os estudantes gostaram muito de jogar o Brain
Dive e as autoras enfatizaram que este tipo de jogo servir como auxilio na
aprendizagem escolar.

Além de Kiili e Perttula (2012), outros dois estudos avaliaram a
possibilidade de uso do exergame no contexto escolar e como proposta de
atividade para a disciplina de educacao fisica. Verificou-se que € possivel
inserir exergames nas escolas e que o seu uso incentiva a perda de peso,
prevenindo assim a obesidade infantil (ALAMRI; HOSSAIN; HASSAN, 2013;
KOIVISTO; MERILAMPI; KIILI, 2011).

Koivisto, Merilampi e Kiili (2011) discutem o uso de dois exergames
com o publico-alvo. No primeiro jogo, Speeding, duas equipes competem
entre si em corridas de carros. O objetivo do jogo € acelerar o carro para a
velocidade maxima, elevando a frequéncia cardiaca coletiva da equipe, tanto
quanto possivel. Ja no outro jogo, Bug attack, cada jogador controla a sua
personagem pulando. Smartphones sao colocados em bolsos de jogadores
para o controle do jogo e os jogadores devem tentar proteger a vegetacao de
seu planeta pela captura de muitos insetos que tentam comé-la. Ao final do
estudo, os resultados indicaram que os exergames motivaram as criancas a
se exercitar mais.

Selmanovic et al (2010) desenvolveram um jogo 3D para criangas em
idade escolar utilizando o controlador de Wii e o Wii Balancing Board para
capturar o movimento. Mensagens de alimentacdao saudavel foram
incorporadas ao jogo de maneira sutil, de modo a nao distrair o jogador.

Uma ideia foi colocar dicas curtas e relevantes na tela de carregamento. A
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segunda ideia definiu a historia do jogo. A personagem € um jovem feiticeiro
e precisa entregar pacotes de comida a fome que atingiu os moradores da
sua ilha, enquanto dois personagens viloes estao escorregando em alimentos
pouco saudaveis em uma tentativa de fazer com que a populacado tenha
excesso de peso. Assim, o jogador precisa eliminar esses pacotes indesejados
e salvar o local.

Por fim, Nickel et al (2012) comenta sobre o exergame que esta em fase
de desenvolvimento, o Astrojumper. O jogo foi concebido tanto para envolver
as criancas com autismo em atividade fisica, quanto uma exploracao de
diversao e mecanica eficazes, visando proporcionar exercicios efetivos,
aumento da frequéncia cardiaca e uma experiéncia agradavel. Os autores
usaram rastreadores eletromagnéticos alocadas no jogador para detectar a
posicao e os movimentos do mesmo. O jogo se passa em um ambiente
espacial e os jogadores esquivar ao redor dos planetas que estdo voando em
direcao a eles. A pontuacao do jogador continua a aumentar a medida que
evitar com sucesso planetas, mas vai diminuir se eles colidem com os
planetas. Os resultados preliminares de um estudo com alguns usuarios
demonstraram que o jogo foi considerado agradavel e foi eficaz em aumentar
as taxas de jogador coracdo e proporcionando exercicio.

Com base nos resultados encontrados, optou-se pelo desenvolvimento
de um serious game inativo, visando oferecer um jogo de qualidade para que
criancas escolares pudessem utiliza-lo como uma maneira divertida e
atraente de aprender sobre a digestdo humana, alimentacado saudavel e
exercicio fisico, embasado pela teoria de aprendizagem significativa.

Além disso, o desenvolvimento de um jogo inativo demanda menos
recursos financeiros e facilita o acesso ao mesmo, visto que nao ha
necessidade de comprar e levar a plataforma de jogos ativos futuramente
para os locais de intervencao, ja que o jogo sera disponibilizado online e pode
ser acessado em qualquer tipo de computador ou tablets.

Também, a jogo DigesTower se destaca por unir a tematica de
alimentacao saudavel a mecanica de jogos Tower Defense, uma vez que nao

foram encontradas outras aplicacoes desse tipo na literatura acima descrita.
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4.2. DESENVOLVIMENTO DO SERIOUS GAME: DIGESTOWER

As pesquisadoras, para o desenvolvimento do jogo proposto neste
estudo, contaram com a colaboracao de uma equipe interdisciplinar do LOA
da UFSCar, como auxilio a producao do jogo. Durante o planejamento do
serious game as reunioes com a equipe foram de fundamental importancia
para a definicao de diversos aspectos do jogo.

A proposta do jogo foi levantada e a producado do jogo DigesTower foi
auxiliada por quatro estudantes de graduacao (Ciéncia da computacao,
Enfermagem, Musica e Imagem e Som) sob a coordenacdao de docentes das
areas de Computacdao e Enfermagem. Foram realizadas reunidoes semanais
da equipe em que foram discutidos e compartilhados os avancos de cada
membro do grupo, tanto no sentido de partilhar o desenvolvimento do jogo
quanto as pesquisas relacionadas a parte educacional.

Por se tratar de um grupo misto, o jogo foi desenvolvido segundo uma
abordagem colaborativa e equilibrada. Enquanto os ilustradores e os
programadores se empenhavam em elaborar uma mecanica divertida e
também funcional, os docentes e alunos responsaveis pelo conteudo
discutiram e desenvolveram um sistema de aprendizagem significativo e
didatico, com vistas a ultrapassar o maior desafio do projeto, ou seja, fazer
com que os objetivos educacionais nao fossem ofuscados pela narrativa e por
outros elementos.

Ademais, realizaram-se estudos e pesquisas nas areas de design e
avaliacao de jogos educacionais, por meio de encontros semanais com a
participacao dos estudantes e docentes do projeto. Também foi realizado um
levantamento de demandas de conteildo com especialistas de nutricdo e a
partir da utilizacado de ciclos iterativos, ou seja, ciclos nos quais é possivel
retornar a qualquer fase anterior sempre que for necessario aperfeicoar o
desenvolvimento, fez-se a concepcao e construcao do jogo com base nas
demandas identificadas.

O ciclo iterativo caracteriza-se por ser algo a ser repetido em direcao ao

produto final. A grande vantagem deste modelo esta em permitir a
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verificacao antecipada do produto final por engenheiros, clientes e usuarios,
permitindo a correcao dos problemas detectados (CHANDLER, 2012).

O ciclo iterativo do jogo em questao iniciou-se com o design e
desenvolvimento da ideia inicial, que foi apresentada a equipe e apos
diversas sugestoes iniciou-se a producao do protétipo de baixa fidelidade.
Em seguida, apos levantar e resolver os problemas durante esta fase partiu-
se para a fase de prototipacao de alta fidelidade. Ao final dessa fase,
especialistas de conteudo e de computacao foram convidados para serem
avaliadores da versao mais atual.

Ainda, para auxiliar no desenvolvimento do jogo a equipe contou com
um conjunto de atividades, como brainstorm; pesquisas bibliograficas;
elaboracao de roteiro e documentacoes; desenvolvimento de componentes
audiovisuais; codificacao e testes. A seguir sao descritas as etapas realizadas

durante o desenvolvimento do serious game DigesTower.

4.2.1. Conceito

O desenvolvimento do conceito comeca quando a ideia do jogo € criada
e termina quando se decide planejar o projeto, ou seja, ir para a fase de pré-
producao. A proposta desse documento € transmitir o objetivo e a finalidade
do jogo a ser desenvolvido. O conceito ajuda a avaliar se a ideia do jogo €

viavel, oportuna ou factivel (NOVAK, 2010).

¢ Resumo do jogo

O DigesTower se passa dentro do sistema digestorio da personagem
principal e € considerado um jogo do tipo tower defense. Jogos Tower
Defense podem ser classificados como um subtipo dos jogos de estratégia, e
como seu nome sugere, com enfoque na defesa de um elemento do jogo
(ZECHNER; GREEN, 2012).

No jogo, a personagem principal € uma crianca com fome que vai até a

geladeira escolher o que comer e o jogo tem inicio. Os alimentos sao os



Resultados | 54

"inimigos"! e as enzimas digestivas sao as torres de defesa. O jogo conta com
trés fases e sete niveis.

Ao iniciar o jogo ha uma breve explicacao do que sao os alimentos,
bem como ilustracoes dos mesmos e a classe que os representa
(carboidratos, proteinas e gorduras). Ao longo do jogo € ilustrado o sistema
digestorio e seus principais o6rgaos. Também ha momentos de explicacoes
sobre a digestdo de cada classe alimentar. Ao final de cada fase ha uma

conclusao geral sobre os alimentos e com relacao a saude da personagem.

e Premissa
O jogo apresenta ao usuario uma frase impactante para convida-lo a
jogar, sendo esta a premissa do material educativo:
" . . - L -
Vocé sabe onde e como os alimentos sao digeridos? Entdo ajude seu
sistema digestorio a digerir todos os alimentos e absorver seus nutrientes!

Venha conhecer o DigesTower, uma aventura de digestao!"

e Género

O género do jogo é educacional, mais especificamente denominado
como serious game e que tem o seu foco na aprendizagem do jogador. Além
disso, o jogo também pode ser classificado como Tower Defense,
caracterizado por ter uma mecanica focada na gestao de recursos e unidades
como método de defesa.

Em um Tower Defense, os inimigos surgem em grupos por um ponto
da arena e deslocam-se para outro (final da fase), onde se encontra o alvo
principal. O jogador conta com um espaco limitado e precisa atuar com uma
estratégia defensiva.

Este tipo de estratégia de jogo esta ilustrado na Figura 3.

1 “Inimigos”, no contexto de jogos do estilo tower defense, sdo os elementos que vém em
ondas e precisam ser destruidos pelas torres de defesa. No caso do jogo Digestower os
alimentos virdo em ondas e precisam ser digeridos pelas enzimas digestivas.
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Figura 3 - Funcionamento de um jogo tower defense.

O jogador acumula recursos para comprar ou evoluir suas unidades
(também conhecidas como torres), escolhendo dentre os espacos disponiveis
da arena de jogo. Estas unidades atacam os inimigos que passam proximos
a elas e enquanto isso ocorre o jogador precisa concentre-se na distribuicao
de suas defesas de maneira eficiente, uma vez que cada tipo de unidade
contém vantagens ou desvantagens contra cada tipo de inimigo (ZECHNER;
GREEN, 2012).

Se ao final do jogo o alvo principal for destruido pelos inimigos, o
jogador perde, caso contrario, se o jogador conseguiu eliminar todos os
inimigos da fase, vence. A cada fase recomeca-se do zero, estimulando o
jogador a reavaliar um novo ambiente, tanto o novo mapa da fase, quanto os
tipos de inimigos que atacam, para assim remodelar suas taticas baseadas

nesse novo panorama (ZECHNER; GREEN, 2012).

e Motivacao do jogador

Neste jogo, o jogador mantém uma condicao de vitoria enquanto os
alimentos sao digeridos completamente nos locais corretos (boca, estdomago e
intestino delgado) e a cada passagem de alimento para o 6rgao seguinte sem
a sua digestao completa aumenta-se a barra de indigestdo. Caso a barra de

indigestao fique completamente cheia, perde-se o jogo. O jogador € motivado
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a continuar mantendo o espirito estratégico e necessita gerenciar os recursos
disponiveis, refletindo qual a melhor escolha e posicionamento de torres

para uma digestao completa.

e Objetivos educacionais

Espera-se que o jogador adquira conhecimentos de maneira ludica e
aprenda brincando. A concepcao deste recurso possibilitara a utilizacao de
uma nova estratégia de enfrentamento da obesidade infantil, com vistas a
educacao em saude.

A tecnologia pode oferecer importante beneficio para o processo
educativo, prevencao e auxiliar no tratamento da obesidade infantil. A
combinacao de estimulos e elementos artisticos variados favorece o processo
de aprendizagem e motiva a crianca a aderir ao tratamento. Como objetivos
educacionais pontuam-se:

- Compreender a importancia da alimentacdo saudavel e balanceada

- Compreender a importancia do exercicio fisico para o organismo

- Compreender que a gordura em excesso € prejudicial ao organismo

- Compreender onde e como cada alimento € digerido e sua composicao

O aprendizado seguira uma curva de dificuldade gradativa, comecando
do mais basico, como apresentacao dos alimentos da classe de carboidratos
e somente o ambiente da boca e esofago, até o nivel mais avancado, ja com a
presenca de outros orgaos pertencentes ao sistema digestorio, como o
estomago e posteriormente o intestino. A seguir € apresentada a matriz de

aprendizagem proposta no jogo (Quadro 3).

Quadro 3 — Matriz de aprendizagem do jogo DigesTower.

Fases Objetivo educacional
Fase 1: Compreender a composicao dos carboidratos
Fase da Compreender o local adequado para digestdo de carboidratos
Boca Compreender quais alimentos sdo mais saudaveis na classe de carboidratos
Fase 2: Compreender a composicao dos carboidratos e proteinas
Fase do Compreender o local adequado para digestdo de carboidratos e proteinas
Estomago

Compreender quais alimentos sdo mais saudaveis na classe de proteinas
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Fase 3: Compreender a composicao dos carboidratos, proteinas e lipideos
Fase do Compreender quais alimentos sdo mais saudaveis na classe de lipideos
Intestino Compreender que a gordura em excesso € prejudicial ao organismo

Compreender a importancia do exercicio fisico para o organismo

Compreender o local adequado para digestdo de carboidratos, proteinas e
lipideos

e Piblico-alvo

O publico alvo para o jogo sera criancas escolares (6 a 14 anos), visto
que € uma fase do desenvolvimento infantil que compoe momentos cruciais
para a criacao e manutencao de habitos saudaveis.

Na fase escolar ocorre um aumento na ingestdo alimentar,
caracterizado pela formacdo de habitos alimentares que devem ser mais
diversificados. Neste periodo as criancas apresentam necessidades
nutricionais mais elevadas, bem como maior interesse pelos alimentos. Neste
sentido, verifica-se a importancia de programas de alimentacdo escolar que
promovam a incorporacao e manutencao de habitos alimentares saudaveis,
de forma a contribuir para a prevencao de caréncias nutricionais, bem como
do excesso de peso (BRASIL, 2012).

Durante a fase escolar também ha aumento da autonomia na escolha
dos alimentos (MUNGUBA; VALDES; SILVA, 2008) e as criancas ja sao
capazes de cooperar com a intervencdo proposta, uma vez que ja entraram
no processo de alfabetizacdo, saindo do periodo pré-operatorio e adentrando
o periodo de operacoes concretas.

Para Piaget (1983), € nesse estagio que se reorganiza verdadeiramente
o pensamento. O escolar consegue realizar operacoes mentais que até entao
nao conseguia, como a reversibilidade. Durante este periodo, suas proprias
observacoes e experiéncias servem como ponto de apoio para a
aprendizagem e a crianca passa a ter capacidade de utilizar a logica
indutiva, ou seja, utiliza suas proprias experiéncias para a compreender um
principio geral.

Além disso, ha maior prevaléncia de obesidade em criancas nesta faixa
etaria (SAHOTA et al, 2001; NIEDERER, 2009.) e aquelas pertencentes a fase
escolar sao mais encontradas em tratamento da obesidade infantil, de

acordo com a literatura (DALTON et al, 2010).
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¢ Classificacao etaria
A classificacao sera E (Todos) de acordo com o Comité de Classificacao
de software e de entretenimento, por nao conter elementos no jogo que sao

preocupantes ou restritos as demais idades além do publico alvo.

e Plataforma de destino e requisitos de hardware

O jogo foi idealizado para funcionamento multiplataforma, para ser
utilizado em computadores e Tablets e desenvolvido em Unity3D.

A interface do jogo foi desenvolvida com caracteristicas compativeis
com telas de computadores e tablets e ajustes devem ser realizados em
versoes posteriores para a disponibilizacao em smartphones devido ao
tamanho reduzido das telas destes ultimos, menor do que o idealizado, o que

dificultaria a jogabilidade.

e Licenca

O jogo possui a licenca Creative Commons. O jogo € um recurso
educacional aberto para uso e reuso da comunidade. O codigo fonte, bem
como pacotes de instalacao do jogo esta compartilhado com a comunidade
de software livre.

O jogo, bem como todos os seus componentes, esta disponivel para a
comunidade como Recursos Educacionais Abertos (REA) no Repositorio
Digital Livre Saber, repositorio digital de acesso livre da SEaD/UFSCar, onde
ha um acervo de objetos educacionais multimidia produzidos como recursos
educacionais abertos.

Na qualidade de titular dos direitos de autor do contetiddo supracitado,
foi autorizado ao LOA da UFSCar a disponibilizar a obra, gratuitamente, de
acordo com a licenca publica Creative Commmons Licenca 3.0 Unported sob
as seguintes condicoes: Nao fazer uso comercial da obra e permitir
modificacoes na obra, contanto que outros compartilhem pela mesma
licenca. A obra continua protegida por Direito Autoral e/ou por outras leis
aplicaveis. Qualquer uso da obra que nao o autorizado sob esta licenca ou

pela legislacao autoral € proibido.
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4.2.2. Pré-producao e desenvolvimento do GDD

Apos ter despertado o interesse do jogador no item Conceito, chega o
momento de desenvolver a proposta e adentrar na fase de planejamento do
desenvolvimento, conhecida como fase de pré-producao. Nessa fase € que se
cria o GDD para documentacao do planejamento do jogo (NOVAK, 2010).
Realizou-se a primeira versdao do GDD de maneira interdisciplinar,
juntamente com a equipe do LOA. Este documento encontra-se descrito no

Apéndice C.

e Tétrade Elementar

Outra etapa de planejamento do jogo DigesTower envolveu a descricao
do mesmo seguindo a Tétrade Elementar de Schell (2011). O jogo foi dividido
em quatro elementos fundamentais: estética, narrativa, mecanica e

tecnologia, descritos a seguir.

1) Narrativa

O jogo tem uma narrativa sem dialogo. O cenario do jogo € o proprio
sistema digestéorio humano. Como protagonista ha uma crianca em idade
escolar e como obstaculos ha os alimentos e a gordura (considerada um
obstaculo extra). Ha uma animacado inicial e ao final do jogo com a

personagem principal.

2) Estética

O jogo possui um ritmo determinado pelas ondas de alimentos e um
chefao (desafio final representado em um personagem), que sera um
alimento complexo composto de todos os grupos alimentares. O tom ¢é ludico,
educativo e realista (considerando a proporcao dos oOrgaos do sistema
digestorio) e conta com desenhos cartunescos. Contudo, os alimentos nao
estardo em proporcao ou formato realista, visando melhor identificacdo no
mapa do jogo. As torres representarao as enzimas do sistema digestorio e

também nao terao um formato fidedigno as enzimas reais.
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3) Mecanica
O espaco corresponde aos orgaos do sistema digestorio (boca e

esofago; estdomago; intestino delgado). Como objetos do jogo pode-se citar:

1. Torres (representando as enzimas digestivas);

2. Alimentos (provenientes dos grupos alimentares de carboidratos,
proteinas e lipideos);

3. Gordura (alguns alimentos da classe de lipideos liberarao gorduras de
baixa densidade, consideradas maléficas a saude, e estas ficarao
acumuladas entre os orgaos internos, dificultando a passagem dos
demais alimentos, fazendo-os passar mais rapidamente);

4. Mapa/Caminho;

5. Barras (Indigestao; Energia, Vitamina; Gordura);

6. Especiais (recursos disponiveis para auxiliar o jogador a obter a
digestao dos alimentos mais rapidamente ativados a partir do
preenchimento da barra de vitaminas). Ha dois tipos de especiais:

a) O uso de itens digestivos em maior quantidade (saliva ou acido
cloridrico); ou

b) O desenvolvimento de atividade fisica pela personagem. A
atividade fisica sera um meio de remocao da gordura acumulada
entre os orgaos, fazendo com o que o fluxo de alimentos volte a
passar na velocidade normal.

O jogo possui as regras de um jogo Tower Defense, ja descritas
anteriormente no item 4.2.1. Durante o jogo proposto, o jogador pode
escolher e evoluir suas torres (enzimas), escolher os locais adequados para
cada torre (slots), escolher os itens especiais e o melhor momento para
execucao de cada especial (por exemplo, se ha muitos alimentos da classe de
proteinas o jogador pode utilizar o especial de acido cloridrico a fim de
facilitar a digestao, pois este elemento auxilia na digestao proteica).

As torres previamente posicionadas nos slots “atiram” nos alimentos
que passam por este caminho pré-estabelecido causando a fragmentacao
deles, até a sua eliminacao completa (digestdao). Cada torre interage com os

alimentos de acordo com quatro caracteristicas (dano, alcance, quantidade e
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intervalo de disparos). Cada estagio ao longo do trato digestorio contém
torres especificas que possuem variantes de alcance (curta e longa distancia)
para dificultar na opcao por estratégias de posicionamento das torres.

Além disso, os alimentos tém caracteristicas diferentes de acordo com
a sua composicao nutricional. Por exemplo, uns sao mais rapidos (alimentos
mais faceis de serem digeridos) e outros mais resistentes (os alimentos de
alto poder calodrico), sendo um modo de trazer mais impacto para as escolhas
do jogador. Algumas unidades de torre podem ser mais eficientes contra
determinados alimentos por terem um intervalo de disparos menor, mas
causando menos dano, cabendo ao jogador ter esta percepcao do ambiente
competitivo e utilizar seus recursos de modo a se adaptar ou se preparar
para seus diferentes oponentes.

Ao final, se uma grande quantidade de alimentos alcancar o fim da
fase sem estar totalmente digerida, a barra de indigestdo € preenchida e o
jogador perde, mas se as torres digerirem os alimentos e a barra nao for

totalmente preenchida, o jogador vence.

4) Tecnologia

Optou-se pelo uso da tecnologia Unity 3D. Esta traz um conjunto de
funcionalidades que facilitam e agilizam a criacao de jogos em duas
dimensoées, permitindo maior praticidade quanto a programacao.

Foi utilizado também o JavaScript, uma linguagem interpretada que
normalmente € usada para executar scripts do lado do usuario apenas, sem
necessidade de comunicacao com o servidor. Devido ao fato de ser suportado
por quase a totalidade de navegadores, € uma boa opcao para atingir uma
grande quantidade de jogadores. O jogo foi produzido primeiramente para

computadores e posteriormente sera adaptado para tablets.
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4.2.3. Prototipagem e producao

Apos o planejamento e estudo detalhado de como os elementos basicos
constituiriam a jogabilidade, foi dado inicio a fase de implementacao do jogo.
O desenvolvimento e codificacao do jogo, bem como as producoes do
conteudo, elementos visuais e planejamento das fases aliadas aos objetivos
educacionais, ocorreram de forma conjunta, em um processo de intensa
reflexao e atualizacao do design.

Ao final de um ano de trabalho, o grupo conseguiu produzir a primeira
versao jogavel do serious game. O jogo foi desenvolvido até a versao alpha,
ou seja, quando todas as propriedades do jogo estao implementadas e suas
funcionalidades completas, entretanto, ainda ha erros no mesmo, como
problemas de interface e de balanceamento (BENTHKE, 2003).

O jogo conta com trés fases completas (composta de sete niveis de
dificuldades variadas), esquema de pontuacao por cada alimento, bonus de
vitaminas, especiais, narrativa e telas de explicacao do jogo relacionadas aos
objetivos educacionais, além de elementos basicos do jogo como menus,
trilhas e efeitos sonoros, tela inicial e fases tutoriais.

A versao alpha do DigesTower encontra-se disponivel para acesso no
website do LOA2, podendo ser consultado e utilizado por qualquer pessoa. A
seguir sao apresentadas e explicadas algumas telas da versao alpha do jogo

DigesTower.

Digesower

Figura 4 — Logo do DigesTower.

2 http://www.loa.sead.ufscar.br/digestower.php
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Figura 5 - Interface inicial.

O jogo conta com uma interface inicial, em que € possivel iniciar um
novo jogo ou carregar um jogo ja salvo em andamento. Também é possivel
obter ajuda quanto a mecanica do jogo e visualizar os almanaques de
alimentos e de torres de defesa para melhor compreensao de suas

caracteristicas e informacoes nutricionais.

Almanaque dos alimentos

Banana

Fécil (98 Keal/100g) | |

Répida

Figura 6 - Almanaque de alimentos.
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O jogador contara com informacoes adicionais sobre os alimentos em
um almanaque. Este contém as caracteristicas nutricionais (vitaminas,

minerais, etc) e de jogo (velocidade e facilidade de digestao) de cada alimento.
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Figura 7 - Exemplos de alimentos ("inimigos").

O jogo contém alimentos representativos de carboidratos, proteinas e
lipideos, bem como alimentos considerados mistos, ou seja, alimentos que

possuem caracteristicas de mais de uma classe de alimentos.

Figura 8 - Exemplos de enzimas ("torres").

As torres de defesa representam as enzimas digestivas no jogo. As
enzimas sao diferenciadas por sua cor, sendo as azuis as enzimas que
digerem carboidratos, as verdes as enzimas que digerem proteinas e as roxas

as que digerem lipideos.
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Figura 9 - Menu de torres de defesa.

Na primeira fase (fase da boca) o jogador s6 pode escolher as torres
dente e de carboidratos, uma vez que as demais torres permanecem
bloqueadas no menu até que se passe para a fase seguinte. Ja na segunda
fase (fase do estomago) € possivel escolher as torres que digerem proteinas,
além das anteriores. Na terceira fase (fase dos intestinos) € possivel escolher
as torres que digerem lipideos e todas as outras estdao desbloqueadas,

podendo o jogador colocar torres em todo o mapa do jogo.

Figura 10 - Torres de acido e base.

Ha ainda duas torres diferenciadas durante o jogo, as de acido e base.
A primeira digere alimentos com proteina e a ultima digere alimentos com
lipideos. Tais torres atiram acido ou base no alimento deixando-o mais lento

e facilitando assim a digestao.
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Figura 11 - Exemplo de tela de informacoes.

Ao iniciar as fases do jogo sao apresentadas telas de informacao ao
jogador contendo os alimentos especificos de cada fase. Na primeira fase sao
ilustrados os alimentos da classe de carboidratos, na segunda fase os

alimentos com proteinas e na terceira fase os alimentos com lipideos.

(/

Figura 12 - Exemplos de alimentos mistos.

Ao longo do jogo também sao apresentados os alimentos mistos e €
explicado que os mesmos precisarao ser digeridos em mais de um o6rgao

digestivo, ja que sdao compostos de duas ou mais classes alimentares.
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Figura 13 - Mapa e mecanica do jogo.

O mapa do jogo € desbloqueado aos poucos, iniciando somente com a
boca e esdfago (fase 1), depois com o estomago (fase 2) e por fim o intestino

(fase 3). Ao final o jogador deve lidar com todos os 6rgaos ao mesmo tempo.



Resultados | 68

4.3. AVALIACOES DOS ESPECIALISTAS

Foram feitas avaliacoes do jogo ao longo de seu desenvolvimento
através de avaliacoes internas feitas pela propria equipe e posteriormente,
durante a fase de producao, o jogo foi apresentado para especialistas da area
de saude e de computacao, com vistas a uma avaliacdo mais criteriosa de
sua primeira versao funcional.

Primeiramente, antes de iniciar a avaliacao do jogo em si, foram
levantados alguns dados sobre os avaliadores e o grau de proximidade com o
uso de tecnologias e de jogos digitais.

Os avaliadores de computacdo tinham formacdo em ciéncia da
computacdo e analises de sistemas. Dois participantes eram do sexo
masculino e duas do sexo feminino. A idade dos participantes variou de 22 a
30 anos, sendo a média de 25,5 anos. Ja as avaliadoras de saude tinham
formacao em nutricao e enfermagem. Todas as avaliadoras eram do sexo
feminino e suas idades variavam de 23 a 37 anos, com média de 30,7 anos.

Quando questionados sobre a utilizacao de tecnologias e o contato com
recursos tecnologicos, todos os avaliadores responderam que mantém

contato diario com este tipo de recurso (Grafico 1).

Qual o seu contato com recursos tecnologicos
(computadores, tablets, smartphones, etc)?

100%

OUtilizo diariamente
O Utilizo semanalmente
ORaramente utilizo

ONunca utilizo

0% 0%

Grafico 1 - Contato com recursos tecnologicos.
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Ja com relacao ao contato dos avaliadores com jogos digitais, as

respostas variaram entre "raramente jogo" e "jogo diariamente" (Grafico 2).

Qual o seu contato com jogos digitais
(em video games, tablets, smartphones, etc)?

0%

OJogo diariamente
OJogo ocasionalmente
ORaramente jogo

ONunca jogo

Grafico 2 - Contato com jogos digitais

Também foi questionada a opinido dos avaliadores sobre o uso de
jogos digitais como instrumentos educacionais e todos responderam que

acham interessante (Grafico 3).

Qual a sua opiniao sobre o uso de jogos digitais
como instrumentos educacionais?

100%

B Acho interessante

BNao acho
interessante

0%

Grafico 3 - Uso de jogos digitais como instrumentos educacionais
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4.3.1. EGameFlow

Uma primeira avaliacdo com todos os especialistas foi feita utilizando o
questionario EGameFlow. Este questionario foi dividido em sete categorias
(Concentracao, Desafios, Autonomia, Clareza dos objetivos, Feedback,
Imersao e Melhoria do Conhecimento). A categoria "Interacdo Social",
presente na versao original do questionario, foi excluida na adaptacdao do
instrumento EGameFlow, pois o jogo DigesTower nao continha nenhuma
caracteristica referente a essa categoria para ser avaliada. Apos cada
categoria havia uma secao opcional de comentarios para que os avaliadores
adicionassem criticas e sugestoes sobre o jogo.

Os itens do instrumento variavam de 1 a 7, sendo 1 considerado
"fraco" e o 7 considerado "forte". Considerou-se para este estudo os itens
com meédia final igual ou abaixo de 6 como itens a serem repensados para
melhoria na versao final do jogo. Os resultados das avaliagcoes encontram-se

descritos a seguir, agrupados por categoria:

Concentracao

Tabela 1 - Resultados das avaliacdes da Categoria Concentracao

Critérios da categoria Concentracao Média final

1. O jogo prende minha atencao? 6,5
2. A maioria das atividades esta relacionada com a tarefa de aprendizagem? 6,4
3. Nao sou distraido de tarefas nas quais deveria me concentrar? 6,3
4. Nao sou sobrecarregado com tarefas que parecem sem importancia? 6,3

Através das avaliacoes feitas pelos especialistas de Computacao e de
Conteudo sobre este item verificou-se que os avaliadores mantiveram-se
concentrados durante o jogo e que o mesmo cumpriu as exigéncias com
relacao a categoria. De acordo com alguns avaliadores as atividades do jogo
sao condizentes, diretas e faceis, facilitando assim a concentracao no jogo.
Um avaliador considerou que o jogo possui muita informacao ao mesmo
tempo, podendo dificultar um pouco a concentracao e foco no objetivo do

mesmo.
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e Desafios

Tabela 2 - Resultados das avaliagoes da Categoria Desafios

Critérios da categoria Desafios Média final
5. Aproveito o jogo sem ficar entediado ou ansioso? 6,2
6. A dificuldade é adequada? 5,3
7. Existem “dicas” que ajudam na tarefa? 5,4
8. Apresenta informacdes, sob demanda, que me ajudam na tarefa? 5,3
9. Minhas habilidades aumentam conforme o jogo avanca? 6,3
10. Sou motivado pela melhora das minhas habilidades? 6,3
11. Os desafios aumentam conforme minhas habilidades aumentam? 6,1
12. Apresenta novos desafios em um ritmo adequado? 6

13. O jogo apresenta diferentes niveis de desafios que se adaptam aos

diferentes jogadores? 58

Observou-se que os avaliadores sentiram-se desafiados durante o jogo
€ que 0 mesmo cumpriu as exigéncias com relacao a categoria. A nota gerada
para o item 6 se justifica por se tratar de uma versao alpha do jogo, ja que
ainda nao foi muito balanceada e ajustada a diferentes niveis de
dificuldades, porém esta etapa encontra-se em andamento até a versao final.

Também, com relacado aos itens 7 e 8 que se referem as dicas para
ajudar nas tarefas do jogo, considera-se que estes ainda passardao por uma
reformulacao até a versao final, uma vez que o jogo ainda encontra-se em
fase inicial e as telas com informacoes de auxilio ainda nao tinham sido

adicionadas ao prototipo até o momento dos testes pelos avaliadores.

e Autonomia

Tabela 3 - Resultados das avaliacdes da Categoria Autonomia

Critérios da categoria Autonomia Média final

14. Tenho sensacao de controle do menu? 6,3

15. O jogo nao permite que eu cometa erros com gravidade que me

impeca de continuar? 5,4
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16. O jogo permite que eu me recupere de erros cometidos? 5,7
17. Sinto que posso usar outras estratégias? 6,3
18. Sei o proximo passo no jogo? 6,1
19. Tenho sensacao de controle sobre o jogo? 6,1

20. Tenho sensacdo de que minhas acoes tém impacto relevante no

desenvolvimento do jogo? 6,2

Verificou-se que os avaliadores possuiam boa autonomia ao longo do
jogo. Os itens 16 e 17 se remetem a recuperacao de erros cometidos durante
o jogo e a nota se justifica por se tratar de uma versao ainda em
desenvolvimento. Os avaliadores obtiveram alguns erros em seus testes que
nao tinham sido encontrados pelo programador da equipe, sendo de grande
valia as contribuicoes e erros de programacao levantados para correcao e

melhoria do jogo até sua versao final.

e Clareza dos objetivos

Tabela 4 - Resultados das avaliacoes da Categoria Clareza dos objetivos

Critérios da categoria Clareza dos objetivos Média final
21. Objetivos gerais sdo apresentados no inicio do jogo? 6,3
22. Objetivos intermediarios apresentados a cada fase/nivel? 4,3
23. Eu entendo os objetivos da aprendizagem ao longo do jogo? 6,3

Observou-se que os avaliadores conseguiram apreender os objetivos do
jogo de maneira clara e verificou-se que o mesmo cumpriu as exigéncias com
relacao ao objetivo geral, contudo os objetivos intermediarios poderiam ser
melhor explanados no decorrer do jogo, justificando-se pela auséncia de
telas de informacoes durante o decorrer do jogo, contudo estas telas ja foram

providenciadas e estarao presentes de maneira clara em sua versao final.
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e Feedback
Tabela 5 - Resultados das avaliagcoes da Categoria Feedback

Critérios da categoria Feedback Meédia final
24. Recebo feedback sobre o meu progresso no jogo? 5,8
25. Recebo feedback imediato sobre as minhas acoes? 6
26. Recel?o informacao sobre sucesso ou falha de objetivos intermediarios 6.2

imediatamente? ’

27. Recebo informacédo sobre o meu status, como nivel ou pontuacao? 5,9

Notou-se que os avaliadores conseguiram perceber feedbacks positivos
e negativos de acordo com as suas acoes durante o jogo e acredita-se que o
mesmo cumpriu as exigéncias com relacdo a categoria. Foi sugerido pelos
avaliadores uma visualizacao mais evidente das informacdes basicas como
pontuacao, valores das torres e nivel do jogo na interface grafica. Também foi
comentado que seria interessante ter feedbacks de incentivo ou "baldes" ao
longo do jogo indicando que mudou de fase ou com dicas de que o jogador

pode usar determinados recursos.

e Imersao

Tabela 6 - Resultados das avaliacoes da Categoria Imersao

Critérios da categoria Imersao Média final
28. Esqueco do tempo enquanto jogo? 6,4
29. Esqueco das coisas ao meu redor enquanto jogo? 6,6
30. Esqueco dos problemas do dia-a-dia enquanto jogo? 6,3
31. Fico envolvido com o jogo? 6,6

Observou-se que os avaliadores sentiram-se imersos no jogo,
esquecendo-se do tempo, coisas ao redor e dos problemas do dia-a-dia. Um
avaliador comentou que poderia haver melhor imersao se a tela geral do jogo
fosse maior, para que fosse possivel visualizar desde a boca até o intestino,

usando assim, todos os recursos do jogo.
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¢ Melhoria do conhecimento

Tabela 7 - Resultados das avaliacoes da Categoria Melhoria do conhecimento

Critérios da categoria Melhoria do conhecimento Média final
32. O jogo melhora meu conhecimento? 6,6
33. Capto as ideias basicas do contetdo apresentado? 6,5
34. Tento aplicar o conhecimento no jogo? 6,3
35. Quero saber mais sobre o contetido apresentado? 6.4

Verificou-se que os avaliadores adquiriram melhoria de seus
conhecimentos a partir do jogo e que o mesmo cumpriu as exigéncias com
relacao a categoria. Contudo, um avaliador levantou que em alguns
momentos o jogo ocorre de maneira mecanica sem que o jogador raciocine
sobre os alimentos e enzimas e como estas interagem entre si. Esta critica
esta muito ligada ao desbalanceamento do jogo, pois afeta a jogabilidade.
Com relacao a esse problema a equipe ja providenciou melhorias para que o
jogo esteja melhor balanceado em versoes futuras.

Ao final do instrumento, também foi questionado de maneira aberta e
opcional aos avaliadores o que foi possivel apreender com o jogo sobre
alimentacao saudavel e o funcionamento do sistema digestorio. Verificou-se
que houve adicao de conhecimento aos mesmos, até para aqueles que ja
obtinham um conhecimento basico do sistema digestorio. Os avaliadores
afirmaram que a estratégia do jogo € bastante interessante, bem como a
forma que foi retratado o funcionamento do sistema digestorio ao longo jogo.
De maneira geral, o que ficou mais evidente para todos foi em que parte do
organismo cada tipo de alimento € digerido, a relacao de macronutrientes e

micronutrientes e a acao das enzimas responsaveis pela digestao.
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4.3.2. Questionario de contetido

Ainda, além da avaliacao por especialistas no instrumento EGameFlow
também foi aplicado somente aos especialistas de Conteudo um segundo
questionario, com vistas a avaliar o conteudo do jogo de maneira mais
especifica.

O questionario foi elaborado utilizando a escala Likert e as respostas
variavam de 1 a 5, sendo o 1 considerado "Discordo totalmente" e 5
considerado "Concordo totalmente". A seguir estdao demonstrados os

resultados do questionario de avaliacao de conteudo do jogo DigesTower:

Tabela 8 - Resultados das avaliacdes do questionario de contetido

Questoes para avaliacao do conteido x::ll a
Ha precisao nas informacoes e apresentacao balanceada de contetidos no jogo. 5
O jogo apresenta um nivel apropriado de detalhes de conteudo. 4,8
O vocabulario do jogo é adequado ao publico-alvo (criancas escolares). 5
Ha clareza no texto das telas informativas ao longo do jogo. 4,5
As atividades e acdes no jogo sdo consistentes com os objetivos de aprendizagem. 5
O jogo possui habilidade de motivar e interessar seus usuarios. 5
A apresentacdo do jogo permite um aprendizado eficiente. 5
As cores, sons e elementos decorativos ndo atrapalham a finalidade do jogo. 4,8
O jogo é de facil manipulacdo e interacao. 4,5
O jogo possui recursos de ajuda e telas informativas em quantidade suficiente. 4,5
O jogo tem capacidade de ser utilizado em diferentes contextos e com usuarios 5

diversos.

De acordo com as avaliacoes, o conteudo do DigesTower encontra-se
correto, coerente e adequado para o publico-alvo, tanto em vocabulario
quanto visualmente. Durante a avaliacao do conteudo foi levantado o grande

potencial do jogo enquanto ferramenta educacional e foi sugerida a
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ampliacao do jogo para outros publicos, bem como a sua aplicacdo em
outros ambitos (escolas, universidades etc), além do previsto para aplicacao
futura, as Unidades de Saude da Familia (USF).

Ainda, foram sugeridas mudancas pontuais no texto de algumas telas
de informacao do jogo e a troca da "vagem" pela "beterraba" enquanto
legume representante dos carboidratos, uma vez que a beterraba apresenta
outros valores nutricionais benéficos além de grande quantidade de
carboidratos.

Também foram sugeridas mudancas nos nomes das torres de defesa
para uma forma mais realista, seja mudando o nome da enzima para a
nomenclatura real (amilase, pepsina etc), seja deixando mais claro ja no
nome da enzima qual a classe alimentar que ela digere (enzima que digere
carboidratos, proteinas, etc).

Uma avaliadora sugeriu a mudanca do tamanho das vitaminas, pois
considerou que a mesma estava muito pequena e poderia ser dificil para as
criancas clicarem durante o jogo. Além disso, foi considerado que as
vitaminas estavam muito rapidas e nao tao facil saber de qual alimento cada
vitamina saia, dificultando a associacao das vitaminas com os alimentos
para que eles sejam considerados mais ou menos saudaveis.

Por fim, todas as sugestoes feitas pelos avaliadores ja foram consideradas

e implementadas na versao final do jogo.
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5. DISCUSSAO

A discussao foi organizada considerando as etapas apresentadas nos

resultados, a saber:

5.1. REVISAO INTEGRATIVA: SERIOUS GAMES E OBESIDADE

De acordo com os achados da revisao integrativa foi possivel observar
que ha uma grande diversidade de serious games aplicados a saude que
visam a prevencao da obesidade infantil e promocao da saude voltados para
o publico infantil, oferecendo uma visao diferenciada sobre alimentacao
saudavel e exercicio fisico a fim de melhorar a vida da crianca.

Os dados analisados revelaram que as publicacoes na linha de
pesquisa de serious games aplicados a obesidade infantil € um campo em
crescente expansdo. Notou-se uma expansao de publicacoes sobre a
tematica ao longo dos anos, reforcando a popularizacao da tematica.

A analise dos estudos mostrou que ha duas categorias distintas de
jogos voltados para o publico infantil e que auxiliam no combate a
obesidade, aqueles jogos que reforcam a mudanca de comportamento e
adesao aos habitos saudaveis e os jogos que incentivam a pratica de
atividade fisica sendo eles mesmos os fatores motivacionais, se tratando de
jogos ativos.

A revisdo englobou desde jogos que promovem a melhora fisica e
habitos de vida mais saudaveis (PEMPEK; CALVERT, 2009; MCMAHON;
HENDERSON, 2011; BEASLEY et al, 2012; DURGA et al, 2013; Baranowski
et al, 2011; SIMONS et al, 2013), até os jogos que vao além do proposito de
melhora dos habitos de vida, trazendo também wuma melhora do
funcionamento cognitivo da crianca, podendo ser usados para treinamento
da memoria, desenvolvimento de habilidades analiticas e estratégicas
(KARIME et al, 2012; KIILI; PERTTULA, 2012; AL-HRATHI et al, 2012).

Além disso, nao foi identificada revisao integrativa da literatura com o

tema semelhante no Brasil. Internacionalmente, ha a revisao de Baranowski



Discussdo | 79

(2008) que aborda o uso de video games para mudanca de comportamento
relacionada a saude e atividade fisica.

Também, Daley (2009) revisou a literatura cientifica em busca de
estudos randomizados que utilizavam exergames em suas intervencoes com
o publico infantil e notou pequena quantidade de estudos envolvendo a
tematica, sendo assim nao foi possivel avaliar a efetividade e a sua
relevancia clinica. Em ambito nacional, Duarte (2012) selecionou estudos
que utilizavam serious games na area da saude, porém € uma revisao mais
abrangente do que o objetivo desta pesquisa, ja que nao possui foco na

tematica obesidade infantil.

5.2. DESENVOLVIMENTO DO SERIOUS GAME: DIGESTOWER

No ambito da saude, os serious games vém sendo utilizados em
diferentes contextos, explorando a imersao dos jogadores para que os
objetivos educacionais sejam atingidos (FUCHSLOCHER et al, 2011;
LANCASTER, 2014).

Os recursos tecnologicos aliados a educacao sdao mais um meio para a
prevencao de doencas e promocao da saude. A geracao de criancas atual ja
esta acostumada a utilizar o ciberespaco e demonstra preferéncia por novas
tecnologias quando comparada a uma estratégia de promocao de saude
tradicional (NOVAK, 2010; SPARAPANI et al, 2012).

De acordo com o estudo de Sparapani e colaboradores (2012), as
criancas demonstram preocupacao em encontrar formas que facilitariam o
seu entendimento e a aprendizagem sobre a sua doenca. Nas entrevistas
realizadas no estudo foi possivel verificar que o uso de jogos e atividades
lhdicas sao os recursos preferidos pelas mesmas, quando questionadas
sobre como € que fariam para explicar a doenca a outras criancas, caso
pudessem ser elas os profissionais de saude.

Considerando estas informacoes, o serious game DigesTower foi
proposto e desenvolvido visando suprir esta finalidade. Buscou-se oferecer
um jogo de qualidade para que criancas escolares pudessem utiliza-lo como

uma maneira divertida e atraente de aprender sobre a digestdo humana,
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alimentacao saudavel e exercicio fisico, promovendo assim a saude. Além
disso, comprovou-se a sua importancia e adequabilidade do jogo através de
uma avaliacdo com especialistas de conteudo e de computacao, a fim de
aplica-lo futuramente com o publico-alvo.

O jogo DigesTower se destaca por unir a tematica de alimentacao
saudavel a mecanica de jogos Tower Defense, uma vez que nao foram
encontradas outras aplicacoes desse tipo na literatura pesquisada. Além
disso, com vistas a estimular o aprendizado do jogador e incentivar
mudancas de comportamento, houve uma grande preocupacado em aliar os
objetivos educacionais a jogabilidade, portanto o jogo contou com a
participacdao de educadores e profissionais da area da saude desde a
concepcao do mesmo até a sua implementacao.

Ainda, um dos maiores diferenciais do jogo proposto neste estudo €
por ele se tratar de um jogo gratuito e aberto. O DigesTower pode ser
considerado um recurso didatico tecnologico acessivel a ser utilizado em
escolas e unidades de saude, além de poder ser reutilizado para a producao
de outros jogos na area por meio do acesso de seu codigo fonte.

Pode-se destacar que a identificacdo do jogador com o serious game
através da imersao favorece o entretenimento e o desenvolvimento dos
processos de ensino e de aprendizagem (SAVI; ULBRICHT, 2008). Nesse
sentido, ao idealizar a concepcao do jogo DigesTower buscou-se atentar a
essas demandas. Durante o processo de elaboracdo buscou-se aliar as
questoes de aprendizagem com a interface, o audio e a estética, de modo que
fosse possivel proporcionar maior imersao e adesao do jogador, a fim de
atingir os objetivos pedagogicos propostos.

Além disso, a utilizacao do GDD e a aderéncia as suas orientacoes
especificas trouxe grandes beneficios para a criacdo do jogo. O uso da
documentacao anteriormente a sua implementacdo elimina exageros,
aumenta a clareza, garante que certos procedimentos sejam seguidos e torna
mais facil a elaboracdo de cronogramas e planos para testes de protoétipos
(NOVAK, 2010; RYAN, 1999).

Neste estudo, ao criar o GDD, a equipe nao s6 documentou, como

também deu forma ao jogo sem a necessidade de escrever o codigo e
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implementa-lo precocemente, reduzindo assim a quantidade de possiveis
erros no seu desenvolvimento e aumentando as chances de sucesso do
mesmo. A partir disso, considera-se que a documentacao do jogo através do
GDD € uma etapa imprescindivel e um potente recurso a ser utilizado, visto
que facilita o design e auxilia no desenvolvimento do mesmo.

Ademais, vale lembrar que o produto final deste estudo nao visa
substituir os profissionais da saude relacionados com a prevencao e
tratamento da obesidade infantil, mas ser um instrumento aliado nesses
processos. Atualmente, as estratégias utilizadas para combater a doenca
contém etapas educacionais, porém muitas vezes sao realizados somente
através de panfletos, cartilhas ou consultas diretas com os profissionais de
saude (BONSERGENT et al, 2013; CHEN et al, 2008; MILLER, 2012;
RODRIGUES; BOOG, 2006; SEKHOBO et al, 2010;)

Assim, pretende-se aliar o uso do serious game as estratégias de
prevencao e tratamento, uma vez que a literatura cientifica traz que ha
retorno significativo ao se utilizar deste tipo de ferramenta com este publico
(JOHNSEN et al., 2007; KEBRITCHI; HIRUMI, 2008; MUNGUBA; VALDES;
SILVA, 2008).

5.3. AVALIACOES DOS ESPECIALISTAS

Ao final do estudo, como forma de refinar o desenvolvimento do jogo, a
equipe aplicou uma avaliacdo do mesmo com especialistas, pautada no
método EGameFlow, a fim de medir a satisfacdo e aprendizagem do jogo e
assim avaliar se o DigesTower estaria atingindo seus objetivos tanto ludicos
quanto educacionais.

Tsuda et al (2014) também contribui com relacao a avaliacao de jogos
educacionais. No estudo, com o intuito de verificar a adequacao dos
métodos, os autores utilizaram o EGameFlow e o UsaECG (Usability of
Educational Computer Game) para apoiar a identificacao de problemas em
jogos educacionais e notaram que ambos os meétodos sao eficazes para
avaliacao desse tipo de jogo, contudo o UsaECG tem sua utilizacao mais

restrita, uma vez que s6 pode ser feito por especialistas. Ja o EGameFlow
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pode ser feito tanto por leigos quanto por especialistas. Por fim, Tsuda et al
(2014) chegou a conclusao de que € interessante adaptar o meétodo
EGameFlow para contemplar aspectos relevantes para os jogos educacionais
que o seu grupo esta desenvolvendo.

Por fim, concorda-se com Tsuda et al (2014) quando esses autores
afirmam que € importante utilizar instrumentos avaliativos ao longo do
processo de design, buscando validar os jogos desde suas versoes iniciais até
as funcionais, ja que isto possibilita a identificacao de problemas e facilita os
refinamentos do jogo. A avaliacao constante dos jogos permite a identificacao
de problemas e correcoes em estagios iniciais, reduzindo custos durante a
sua producao e melhorando a qualidade da versao final.

Sabendo da importancia do desenvolvimento de jogos adequados nao
apenas quanto ao conteudo, usabilidade e interface, acredita-se na
necessidade de avaliacao do jogo pelos usuarios ultimos, as criancas, objeto

para estudos posteriores.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Neste estudo foi possivel delimitar as etapas do processo de
desenvolvimento do jogo DigesTower e seus resultados, partindo de uma
pesquisa centrada na literatura referente aos jogos baseados para educacao
até o processo de avaliacao como um procedimento eficaz para mensurar a
eficacia do jogo enquanto meio de aprendizado. O serious game resultante
esta disponibilizado gratuitamente como recurso educacional aberto,
beneficiando assim a comunidade académica e a sociedade em geral.

O estudo ocorreu a partir de uma parceria da Enfermagem com o
LOA/UFSCar. Comprovou-se a importancia do planejamento e
desenvolvimento do jogo junto com uma equipe interdisciplinar, com
participacao dessa desde o inicio do processo. Durante todo o
desenvolvimento do jogo as reunioes e o trabalho em equipe foram essenciais
para a definicao de diversos aspectos do jogo e para a producao do mesmo,
principalmente por ser um grupo interdisciplinar, pois, assim, cada membro
da equipe tinha liberdade para expressar suas ideias e sugestdes para o jogo
de acordo com a sua area. Além disso, a abordagem colaborativa a partir de
ciclos iterativos e as reunides frequentes facilitaram o processo de
desenvolvimento, ndo sobrecarregando nenhum membro da equipe.

A pesquisa contribui cientificamente e tecnologicamente para o Nucleo
de Estudos e Pesquisas em Gerenciamento e Informatica em Enfermagem
(NEPEGIEnf) da UFSCar e para a linha de pesquisa de Tecnologias,
gerenciamento e arte em Saude e Enfermagem. Ainda, o jogo podera
embasar estudos futuros da mesma tematica, explorando novas estratégias
para o alcance de resultados inovadores utilizando-se da tecnologia e de
serious games.

Os recursos de informatica aliados com a educacao sao mais um meio
para participar no enfrentamento da obesidade infantil. A nova geracao de
criancas esta envolvida e acostumada a utilizar o ciberespaco, preferindo
novas tecnologias a um sistema de educacao tradicional. Assim, a proposta

de desenvolvimento de um serious games se fez bastante pertinente. O jogo
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pode ser considerado uma estratégia inovadora a fim de compor como mais
uma intervencao a obesidade infantil.

O alcance dos objetivos propostos possibilitou estudar e aprofundar
melhor nos conceitos referentes ao processo de construcao de serious games
voltados para a area da saude e, mais especificamente, na tematica
obesidade infantil. Também confirmou-se a hipotese do estudo, mostrando
que € possivel desenvolver um serious game com fundamentacao teodrica,
pedagogica e ludica com potencial para auxiliar na integralidade da saude,
visando o enfrentamento da obesidade infantil.

Ademais, verificou-se o uso de serious games voltados para a tematica
obesidade infantil através da revisao integrativa. Notou-se que ha interesse
no desenvolvimento de jogos e estes podem ter tanto o foco na persuasao
para mudancas comportamentais do jogador quanto foco na atividade fisica
e estimulo direto ao exercicio fisico e estimulo a melhoria dos habitos
saudaveis através de um jogo ativo, o exergame.

Apesar do baixo numero de estudos encontrados na revisao sobre o
tema, vé-se um crescimento continuo ao longo dos anos analisados,
destacando-se o ano de 2012. Considerando a popularizacdao dos serious
games e exergames para a area da saude acredita-se que a pesquisa nesse
meio € ainda incipiente. Também, vale ressaltar que as pesquisas analisadas
na revisao integrativa, na maioria dos casos, contém jogos que estdo na
forma de protétipo, nao estando ainda disponivel para sua utilizacdo na
pratica diaria. Ainda, percebe-se uma lacuna no que tange a publicacoes
brasileiras, visto que houve raras publicacoes brasileiras durante a selecao
inicial e nenhuma apos analises e selecoes finais. Para trabalhos futuros, se
faz necessario maior apoio e investimento nesta area.

Além disso, principal lacuna encontrada neste estudo foi a falta de
oportunidade para testar o serious game com o publico-alvo, o que seria de
grande valia para uma maior efetivacao dos resultados e possibilidade de
validacao do jogo na pratica enquanto intervencao. Entretanto, propoe-se
uma continuidade de testes com as criancas, bem como a insercao do jogo

em programas educativos de enfrentamento da obesidade. Assim, espera-se
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também buscar melhorar o jogo através do prosseguimento do mesmo em
trabalhos futuros.

Apesar de nao ter ocorrido testes avaliativos com o publico-alvo apods a
producao do jogo, € possivel presumir que, de modo geral o jogo foi bem
avaliado, tanto com relacdo a mecanica e jogabilidade, quanto com relacao
ao conteudo educacional, sendo considerado adequado para a aplicacao com
criancas.

Através das avaliacoes dos especialistas foi possivel verificar que o jogo
tem grande potencial enquanto instrumento educacional, além de ter sido
considerado uma estratégia diferenciada a fim de motivar a crianca, auxiliar
o profissional de saude e contribuir para enfrentamento da obesidade

infantil.
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Questionario - Especialistas de conteudo

Nome:
Formacao:
Discordo Discordo Concordo Concordo
Totalmente Parcialmente Indiferente parcialmente Totalmente
1 2 3 4 5

1) Ha precisao nas informacoes e uma apresentacao balanceada de contetidos no
jogo.
()1 ()2 ()3 ()4 ()5S

2) O jogo apresenta um nivel apropriado de detalhes de conteudo.

()1 ()2 ()3 ()4 ()5

3) O vocabulario do jogo é adequado ao publico-alvo (criancas escolares).

()1 ()2 ()3 ()4 ()5S

4) Ha clareza no texto das telas informativas ao longo do jogo.

()1 ()2 ()3 ()4 ()5

5) As atividades e acdoes no jogo sao consistentes com os objetivos de
aprendizagem.

()1 ()2 ()3 ()4 ()5

6) O jogo possui habilidade de motivar e interessar seus usuarios.

()1 ()2 ()3 ()4 ()5S

7) A apresentacao do jogo permite um aprendizado eficiente.

()1 ()2 ()3 ()4 ()5

8) As cores, sons e elementos decorativos nao atrapalham a finalidade do jogo.

()1 ()2 ()3 ()4 ()5

9) O jogo é de facil manipulacao e interacao.

()1 ()2 ()3 ()4 ()5

10) O jogo possui recursos de ajuda e telas informativas em quantidade suficiente.

()1 ()2 ()3 ()4 ()5

11) O jogo tem capacidade de ser utilizado em diferentes contextos e com usuarios
diversos.

()1 ()2 ()3 ()4 ()5

Comentarios (opcional):
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Apeéndices | 108

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Vocé esta sendo convidado para participar da pesquisa “Desenvolvimento de serious
game para auxilio ao enfrentamento da obesidade infantil”, desenvolvida pela mestranda
Jéssica David Dias sob orientacdo da Profa. Dra. Silvia Helena Zem-Mascarenhas do
Departamento de Enfermagem da UFSCar. O projeto justifica-se pelo fato de as informacoes
coletadas serem importantes para agregar valor a area da saude e informatica. Vocé foi
escolhido por ser especialista da area envolvida, visando a avaliacdo dos resultados da
pesquisa em questdo. O objetivo geral deste estudo é desenvolver um protétipo de serious
game utilizando tecnologias de informacao sobre obesidade infantil. Sua participacao nesta
pesquisa consistira em analisa dos dados obtidos referentes a sua especialidade.

Trata-se de uma pesquisa que envolve seres humanos e considerando a Resolucao
do Conselho Nacional de Satide (CNS) 466/ 12, toda pesquisa com seres humanos envolve
riscos. Pelos objetivos do presente estudo, a metodologia empregada e a técnica de coleta de
dados, considera-se que os riscos serdo minimos. Os riscos que vocé estara sujeito sdo de
constrangimento, sensacido de estar sendo analisado e consequentemente ter receio no
desenvolvimento de suas atividades durante a sua participacdo na pesquisa. Havendo
qualquer intercorréncia com relacdo aos aspectos fisicos, psiquicos, morais, intelectuais,
culturais ou espirituais em qualquer fase da pesquisa, o participante podera se retirar da
atividade podendo agendar a entrevista para outro momento ou desistir da participacao,
ficando livre o tempo todo para tal decisdo, sem ter qualquer prejuizo profissional ou em sua
relacdo com o pesquisador ou com a instituicao envolvida.

Os contatos com os participantes e a coleta de dados serdo realizados pela
pesquisadora que é aluna de mestrado em Enfermagem da Universidade Federal de Sao
Carlos (UFSCar). A mesma estara presente e disponivel para informacdes durante todas as
fases da pesquisa. Vocé sera informado de todas as etapas da pesquisa e tera acesso, a
qualquer momento, as informacgoes atualizadas sobre procedimentos, riscos e beneficios
relacionados a pesquisa, além da garantia de receber respostas a qualquer pergunta ou
esclarecimento sobre a mesma.

As informacbdes sobre o acompanhamento da pesquisa e para contato quando
necessario podem ser feitas diretamente com a pesquisadora Jéssica David Dias, e-mail:
Jessddias23@gmail.com, telefone: (16) 8123-7595 e Profa. Dra. Silvia Helena Zem-
Mascarenhas, e-mail: silviazem@ufscar.br, telefone: (16) 3351-8334.

As informacoes obtidas através dessa pesquisa serdo confidencias e asseguramos o
sigilo sobre sua participacdo. Os dados nao serdao divulgados de forma a possibilitar a
identificacao de qualquer participante. O instrumento de coleta de dados nédo contém campo
para colocar o nome do participante para que sua identidade seja mantida no anonimato e
assegurada sua privacidade. Nao havera beneficios diretos em curto prazo de sua
participacdao, como também nao havera despesas ou compensacao financeira em qualquer
fase do estudo. Vocé recebera uma copia deste termo onde consta o telefone e o endereco do
pesquisador principal, podendo tirar suas duvidas sobre o projeto e sua participacao, agora
ou a qualquer momento.

Jéssica David Dias
RA: 15510751
RG: 025061992003-0

Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participacdo na pesquisa e
concordo em participar. A pesquisadora me informou que o projeto foi aprovado pelo Comité
de Etica em Pesquisa em Seres Humanos da UFSCar que funciona na Pr6-Reitoria de
Pesquisa da Universidade Federal de Sao Carlos, localizada na Rodovia Washington Luiz,
Km. 235 - Caixa Postal 676 - CEP 13.565-905 - Sao Carlos - SP — Brasil. Fone (16) 3351-
8110.

Sao Carlos de de

Assinatura do participante
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1. Enredo
1.1 Visao Geral

Vocé sabe o que acontece quando os alimentos entram na sua boca? Nao?!
Entao, para descobrir, ajude seu corpo a digerir todos os alimentos e absorver os
seus nutrientes! Vocé agora entrara dentro do corpo humano e conhecera o seu
sistema digestorio, ver onde sao digeridos cada tipo de alimento e que érgaos fazem

parte da digestdo. Venha conhecer o jogo Digestower em uma aventura de digestao!

1.2 Resumo

Jogo do tipo tower defense que se passa dentro do sistema digestério da
personagem principal. A personagem esta com fome, vai até a geladeira escolher o
que comer e o jogo se inicia. Os alimentos sdo os "inimigos" e as enzimas sao as

"torres". O jogo contara com 3 fases (e 7 niveis).

o Fase da boca (2 niveis - tutorial)
o Fase da boca + estéomago (2 niveis - facil/médio)
o Fase da boca + estomago + intestino (3 niveis + chefdo - médio/dificil)

Chefao = Capitdo Banha (Hamburguer)
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Havera uma animacao inicial com a personagem e ao final do jogo.
o Inicio: Mostra a crianca com fome e abrindo a geladeira

o Final: Mostra a crianca satisfeita e escovando os dentes.

Antes do jogo comecar terd uma breve explicacdo do que sdo carboidratos,
proteinas e gorduras (com figuras dos alimentos que os representam). Ao final de
cada fase, havera uma conclusao geral sobre os alimentos e com relacdo a saude
da personagem. Antes de aparecer um novo alimento, havera uma breve explicacao

sobre ele (forca, nivel de dificuldade, etc).

1.3 Objetivos educacionais

- Compreender a importancia da alimentacado saudavel e balanceada
- Compreender a importancia do exercicio fisico para o organismo
- Compreender e diferenciar onde e como cada alimento € digerido e sua composicao

- Compreender que a gordura em excesso é prejudicial ao organismo

1.4 Personagens
1.4.1 Personagem um (Elise)

1.4.1.1 Quem

Personagem principal: Elise

1.4.1.2 Aparéncia

A personagem sera uma crianca de 10 anos de idade e saudavel.

1.4.1.3 Notas especiais de projeto
O jogador tera especiais que poderao ser utilizados ao decorrer do

jogo caso haja condicoes para o uso dos mesmos:
— Chuva de saliva
— Onda de digestao

— Atividade fisica

1.4.1.4 Duracao de seu papel

A personagem principal (Elise) aparecera somente no comec¢o € no
final do jogo, haja vista que o tower defense se passa dentro de seu sistema
digestorio.

1.4.1.5 Contexto

Todos os elementos do dia-a-dia do personagem, como exercicios

fisicos (do mais simples ao mais complexo), alimentacdo, entre outros.

1.4.1.6 Relacoes

A tunica relacdo que existe neste jogo € da personagem com os
alimentos que ele ingere, juntamente com os nutrientes derivados destes
alimentos e da personagem com as suas enzimas, pois o jogo se passa

dentro de seu organismo.
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1.4.2 Personagem dois (Capitao Banha)

1.4.2.1 Quem
Capitao Banha

1.4.2.2 Aparéncia

A personagem serd um hamburguer rico em todas as classes de
alimentos: carboidratos, lipideos e proteinas, sendo considerado o chefao do
jogo.

1.4.2.3 Duracao de seu papel

O Capitao Banha aparecera somente na fase final do jogo ja que é o

maior desafio a ser enfrentado pelo jogador.

1.4.2.4 Relacoes

O Capitao Banha se relaciona e interage com os demais objetos do
jogo, como as torres (que tentam digeri-lo) e a gordura exposta ao longo do
caminho (que o faz andar mais rapido e dificulta o ataque das torres ao

mesmo).

1.5 Itens e utilitarios

1.5.1 Torres

— Torre que quebra carboidratos (saliva)

— Torre dente (esmaga todos os alimentos)
— Torre que quebra proteina (pepsina)

— Torre que quebra gorduras (lipase)

— Torre acida (HCl/auxilia torres com slow)

— Torre basica (NaHCO3/auxilia torres com slow)

1.5.2 Alimentos

— Banana prata

— Pao de forma

— Arroz cozido

— Cereal matinal com ac¢ucar
— Mel de abelha

- Beterraba

— Peixe

— PTS/soja

— Carne bovina (contra filé)

— Queijo
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— Lentilha

— Leite

— Manteiga/margarina
— Bolo

— Chocolate

— Pastel

— Batata frita

— Abacate

— Coco

- Amendoim

- Ovo

— Chefao: Hamburguer (soma dos nutrientes do hamburguer, pao, alface,

tomate, queijo)

1.5.3 Especiais

— Especial "Chuva de saliva”
Auxilia o jogador formando uma onda de saliva em cima dos alimentos da

classe dos carboidratos, destruindo-os em maiores proporcoes.

— Especial "Onda de digestao"
Auxilia o jogador formando uma onda de acido cloridrico em cima dos

alimentos da classe de proteinas, destruindo-os com maior facilidade.

— Especial "Atividade fisica"

O jogador faz atividade fisica (andar de bicicleta), os alimentos paralisam
onde estdo e nao entra mais nenhum outro alimento durante este especial.
Com isso o metabolismo aumenta e as torres atiram mais rapidamente,
destruindo mais os alimentos que estao parados por perto. Além disso, a
gordura também sai de onde esta acumulada, voltando ao fluxo normal da

passagem dos alimentos.

1.5.4 Menus e barras

— Indigestao (Vida do jogador)

— Energia (Moeda do jogo)

— Barra de gordura (que quanto mais aumenta, mais a gordura acumula em
torno dos 6rgaos)

— Barra de vitaminas (que possibilita o uso dos especiais)
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1.6 Ambientacao
1.6.1 Visao Geral

O jogo se passa no sistema digestorio da personagem (boca, esofago,
estobmago e intestino delgado, além da presenca dos oOrgdos anexos).
Inicialmente, mostra todo o trato digestério (o caminho a ser percorrido)
colorido e com detalhes. As fases que ainda ndo foram desbloqueadas

ficardo escurecidas (ja que ndo sdo o foco do momento). O jogo contara com

3 fases (e 7 niveis).

1.6.2 Especificacoes definidas

Apesar do trato digestoério aparecer inteiro, somente a cada fase os

ambientes serdao desbloqueados (ficam coloridos e nao mais escurecidos).

1.7 Observacoes adicionais
1.7.1 Tom/Humor

Ludico; infantil (porém trazendo a realidade da digestao), educativo.

1.7.2 Contexto/Plano de fundo

Todo o jogo se refere ao funcionamento real do sistema digestério.

Assim, o contexto fora do jogo € essencial e é a base de todo o jogo.

2. Interatividade
2.1 Perspectiva

O jogador vera o mapa em uma perspectiva frontal, porém os alimentos e

torres serao vistos de uma perspectiva Isométrica.

2.2Interface
2.2.1 Objetivos

O objetivo geral do jogo é a digestdo dos alimentos em seu local adequado,
utilizando-se dos recursos disponiveis (energia e vitaminas) para criar torres (de
enzimas digestivas) e digeri-los.

A interface do jogo é dividida em background, mapa e os menus do jogo. O

background segue o formato do sistema digestério, mas é retratado de maneira
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“cartoonesca”. O mapa € o caminho que os alimentos (inimigos) fardo no sistema
digestorio do personagem. Além disso, a interface dispoe de botdes e barras ligadas
ao jogo. Esses botdes tém a funcao de pausar o jogo, abrir o almanaque de itens e

configurar o audio.

2.2.2 Controle de Personagem

O jogador tera o controle do jogo no sentido de adicionar as torres
(com o uso do mouse) para digerir os alimentos (inimigos) e acionar os

“especiais” a fim de auxiliar na digestao.

2.2.3 Movimentos Basicos

Os movimentos que terdo que ser feitos pelo jogador serdo por meio
do mouse (PC) ou pelo toque (Tablets). Esses movimentos serdao basicamente
para comprar as torres, coloca-las em seu devido slot, acionar os especiais e

acessar menu, almanaque e opcoes do jogo.

2.2.4 Movimentos Especificos

A animacao inicial sera o personagem principal sentindo fome e
abrindo a geladeira para procurar algo para comer. Depois disso, o foco sera

no sistema digestério da personagem e o jogo se inicia.
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Determinadas barras ou acdes durante o jogo influenciara em
alguns aspectos como: quanto mais cheia a “barra de gordura” mais
gordura ficara acumulada nos slots de torres, diminuindo a eficacia das
mesmas; a partir do momento em que a barra de vitaminas ficar cheia, o

jogador tera a sua disposicao poderes especiais.

2.2.5 Manipulacao de Objetos

A manipulacdo dos objetos do jogo é basicamente “clicando” e
arrastando as torres para os slots e “clicando” para comprar torres,

melhora-las etc.

2.2.6 Suporte ao Jogador

Ao longo do jogo, sempre tera um almanaque contendo as
informacoes sobre inimigos e torres, além de informacdes especificas sobre
os mesmos (por exemplo o nivel de dificuldade, custo, etc). Existira também
alertas quando o jogador estiver colocando uma torre em um lugar sem

efetividade e quando as barras estiverem cheias.

2.2.7 Elemento de Interface Escondidos/Visiveis

O almanaque, as torres, as barras e os slots estardo sempre
disponiveis. Algumas barras, somente quando cheias, proporcionarao
“especiais” para o jogo (Vitaminas) ou dificultardo o fluxo do caminho

(gordura).

2.2.8 Gerenciamento de Inventario

O jogo nao contara com inventario, mas havera um almanaque para
a descricao de todas as torres e dos alimentos (e suas classes respectivas),

além do botao de opcoes.

2.2.9 Interacoes de Objetos

As torres (enzimas digestivas) previamente posicionadas nos slots
irao “atirar” nos alimentos que passarao por um caminho pré-estabelecido
causando danos (fragmentacdo) sobre eles até sua eliminacao (digestao).
Cada torre ira interagir com os alimentos de acordo com quatro
caracteristicas (dano, alcance, quantidade e intervalo de disparos), podendo
evoluir estas caracteristicas em até dois niveis apos gastar energia (moeda

do jogo).
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Ha também interacdo entre os alimentos e a gordura. Esta ultima
vai acumular por fora do intestino e fara com que os alimentos passem

mais rapido onde ela esta presente.

2.2.10 Dialogo

Nao havera didlogos, somente caixas de texto ao longo do
andamento do jogo com dicas, informacdes e detalhes sobre a fase, as
torres e os alimentos (inimigos) que aparecerdo. Também havera o
almanaque disponivel para consulta quanto as especificacdes das torres e

alimentos e quanto aos especiais.

2.2.11 Outras Interfaces

Havera somente outras interfaces para consulta aos almanaques do jogo

(almanaque de torres; almanaque de alimentos; almanaque de especiais).

2.3 Diagramas de Ritmo da Historia

Animacdo da personagem
indo ao banheiro e
escovando os dentes
(Venceu)

Animacdo da
personagem com
fome abrindo a
geladeira

Inicio do jogo

Animagdo da personagem
com indigestao
(Perdeu)

Uma animacédo inicial introduzird o jogador na histéria do jogo. Uma vez
apresentados a personagem principal e o seu objetivo, o jogo comeca efetivamente.
No final, havera uma animcao da personagem indo ao banheiro. Caso o jogador
perca o jogo (apés completar a barra de indigestdo), a personagem aparecera
passando mal, devido a indigestdo. Se ganhar, ela somente ird ao banheiro
normalmente e escovara os dentes, fechando o ciclo da alimentacao e digestao,
neste final a personagem ird aparentar estar bem e saudavel

O ritmo da historia vai ser determinado pelas ondas (waves) de alimentos a
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cada nivel apés a animacdo inicial. As duas primeiras ondas serdo somente de
alimentos da classe de carboidratos, posteriormente terdo mais duas ondas com
alimentos da classe de carboidratos e proteinas concomitantemente e as 4 ondas
finais virao alimentos de todas as classes (carboidratos, proteinas e lipidios) além
de alimentos mistos (pertencente a mais de uma classe). Dentro da onda final vem
o chefdao, um hamburguer e considerado também um alimento misto, visto que

contém todas as classes alimentares.

2.4 Descricoes de Enigmas/Jogo

2.4.1 Fase 1

Fase da Boca

Objetivo

Digestao de todos os alimentos da classe de carboidratos.

Nivel de Dificuldade

Sera uma fase tutorial de nivel baixo a moderado.

Detalhes

O jogador tera que utilizar as torres disponiveis para esta fase (torre dente,
torre de quebra de carboidratos) e aloca-las nos slots da regido da boca e esofago, a
fim de destruir os alimentos da classe de carboidratos (Banana; pao de forma; pao

francés; arroz; cereal matinal; mel de abelha e beterraba).

2.4.2 Fase 2

Fase do Estomago

Objetivo

Digestao de todos os alimentos da classe de carboidratos e proteinas.
Nivel de Dificuldade

Fases de nivel moderado a alto.

Detalhes

O jogador tera que utilizar as torres disponiveis para esta fase (torre dente,
torre de quebra de carboidratos, torre de quebra de proteina; torre de acido) e
aloca-las nos slots da regido da boca, esdfago e estomago a fim de destruir os
alimentos da classe de carboidratos (Banana prata; Pao de forma; Arroz cozido;
Cereal matinal com acucar; Mel de abelha e beterraba) e proteinas (peixe;

PTS/soja; carne; queijo; lentilha; mortadela).

2.4.3 Fase 3
Fase do Intestino
Objetivo

Digestao de todos os alimentos da classe de carboidratos, proteinas e lipideos.
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Nivel de Dificuldade
Fase nivel moderado a alto.
Detalhes

O jogador tera que utilizar as torres disponiveis para esta fase (torre dente,
torre de quebra de carboidratos, torre de quebra de proteina; torre de acido; torre
de quebra de gordura e torre basica) e aloca-las nos slots da regido da boca,
esofago, estomago e intestinos a fim de destruir os alimentos da classe de
carboidratos (Banana prata; Pao de forma; Arroz cozido; Cereal matinal com
acucar; Mel de abelha) proteinas (Peixe; PTS/soja; Carne bovina; Queijo; Lentilha;
Leite; Embutidos) e gorduras (Margarina; maionese) além de alguns alimentos
mistos, que serdo digeridos em mais de um local (Cupcake/bolinho; Chocolate;
Pastel; Batata frita, Abacate; Coco; amendoim, ovo e leite). Por fim passara o chefao

Capitao-banha (Hamburguer).

2.5 Matriz de Jogabilidade

Essa secdo ir4a mostrar a distribuicédo de elementos do jogo dentro da sua histéria.

Capitulo Titulo Dificuldade Localizacoes
1.1 Fase Boca 1 Facil Boca + Eso6fago
1.2 Fase Boca 2 Facil Boca + Esofago

Fase Estomago
2.1 1 Facil / Média Boca + Esofago + Estomago

Fase Estomago

2.2 2 Média Boca + Esofago + Estomago
Média / Boca + Esbéfago + Estomago +
3.1 Fase Intestino 1 Dificil Intestino

Boca + Esofago + Estomago +
3.2 Fase Intestino 2 Dificil Intestino

Boca + Esofago + Estomago +

3.3 Fase Intestino 3 Dificil Intestino
Fase Final - Boca + Esofago + Estomago +
4 Chefao Dificil Intestino

O Tower Defense (TD) de estratégia em tempo real (real-time strategy, RTS) permite

que o jogador desenvolva habilidades que envolvam rapida tomada de decisdes, destreza e
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poder de reacdo. Caracteriza-se por ter uma mecanica focada na gestdo de commodities
(dinheiro = energia) e unidades de defesa (torres) essenciais para a defesa (contra a
indigestao). O jogador é limitado a um espaco pré-determinado (trato digestério humano)
atuando sempre numa estratégia defensiva, ou seja, de degradacao dos alimentos antes
que os mesmos passem inteiros até o fim, gerando uma indigestao. O design das fases
(boca/esbfago, estomago e intestino delgado) lida com os espacos permitidos para se
construir as unidades de defesas, gerando restricoes importantes por impactar na
quantidade e disposicdo estratégica das torres selecionadas pelo jogador.

As torres (enzimas digestorias) previamente posicionadas nos slots irdo “atirar” nos
alimentos que passardo por este caminho pré-estabelecido causando danos (fragmentacéao)
sobre eles até sua eliminacdo (digestdo). Cada torre ira interagir com os alimentos de
acordo com quatro caracteristicas (dano, alcance, quantidade e intervalo de disparos),
podendo evoluir estas caracteristicas em até dois niveis apds gastar energia (moeda do
jogo). Cada estagio ao longo do tubo digestério contera torres especificas (enzimas
digestorias) que possuirao variantes de alcance (curta e longa distancia) para dificultar na
opgao por estratégias de posicionamento das torres.

Além dessas caracteristicas, os inimigos (alimentos) terdo caracteristicas diferentes
de acordo com a sua composicdo nutricional. Por exemplo, uns serdo mais rapidos
(alimentos mais faceis de serem digeridos) e outros mais resistentes (de alto poder
calorico), sendo um modo de trazer mais impacto para as escolhas do jogador. Algumas
unidades podem ser mais eficientes contra determinados inimigos por terem um intervalo
de disparos menor, mas causando menos dano, cabendo ao jogador ter esta percepcao do
ambiente competitivo e utilizar seus recursos de modo a se adaptar ou se preparar para
seus diferentes oponentes.

O Tower Defense (TD), sendo um jogo estratégico, prevé a dificuldade da gestao de
recursos. Sendo assim, se o jogador posicionar equivocadamente a torre e quiser remové-
la ha uma opcao de degrada-la, porém ela sera revendida a um custo inferior ao valor da
compra. Portanto, o jogador também precisa ponderar a resisténcia do alvo principal, ao
slot (terreno), ao tempo e também as informacdes das ondas de inimigos. Todos estes sao
recursos, que perpassam a mente do jogador antes e durante a tomada de decisées como:
planejamento, execucdo e controle de seus recursos disponiveis com base em sua
estratégia.

Ha também interacdo entre os alimentos e a gordura. Esta ultima vai acumular em
torno dos orgaos digestorios (principalmente o intestino) e fara com que os alimentos
passem mais rapido onde ela esta presente, modificando o fluxo dos alimentos e exigindo

uma nova estratégia de jogo.

2.6 Matriz de Aprendizagem
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O aprendizado seguira uma curva de dificuldade gradativa, comecando do mais
basico, como apresentacdo dos alimentos da classe de carboidratos e somente o
ambiente da boca e esdfago, até o nivel mais avancado, jA com a presenca de outros
orgaos pertencentes ao sistema digestorio, como o estdmago e posteriormente o intestino.

No quadro abaixo esta demonstrado o percurso da linha de aprendizagem:

Fases Objetivo educacional
Fase 1: Compreender a composicao dos carboidratos
Fase da Boca Reforcar qual o local adequado para digestdo de carboidratos
Compreender quais alimentos sdo mais saudaveis na classe de
carboidratos
Fase 2: Compreender a composicdo dos carboidratos e proteinas
Fase do Reforcar qual o local adequado para digestdo de carboidratos e
Estomago proteinas
Compreender quais alimentos sao mais saudaveis na classe de
proteinas
Fase 3: Compreender a composicado dos carboidratos, proteinas e lipideos
Fase do Reforcar qual o local adequado para digestdo de carboidratos,
Intestino proteinas e lipideos

Compreender quais alimentos sdo mais saudaveis na classe de
lipideos
Compreender que a gordura em excesso é prejudicial ao organismo

Reforcar a importancia do exercicio fisico para o organismo
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3. Apéndices
3.1 Exemplos de Jogabilidade

Fase 2

A0 ~ F 1 A
Inicio do jogo e (Boca :s:s 5fago) —_— (Bo:zt-:a :ens:;:)go +

e proteinas

!

Digest3o de carboidratos ] [ Digestso de carboidratos ]

Chefao Fase 3
Fim do jogo -~ (Boca + es6fago + e (Boca + esdfago +
estémago + intestino) estdmago + intestino)

Digestdo de carboidratos, Digestdo de carboidratos,
proteinas e gorduras proteinas e gorduras
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3.2 Mapas do Mundo
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3.3 Alimentos (inimigos)

3.4 Trabalhos inspiradores

e Jogo: Defense Grid - The awakening

Fonte: Hidden Path. (http://www.hiddenpath.com/games/defense-
grid/)

e Filme: Osmosis Jones - Uma Aventura Radical no Corpo Humano
(2001)

Fonte: Warner Bros (http://www.br.warnerbros.com/home).
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ANEXO A




ESCALA EGAMEFLOW (FU et al., 2009)

FORTE
A

FRACO

1. 8.8.8.8.8 & ¢

1 8.8.8.8.8 ¢

1.8. 8.8 8 ¢

2.8 8 ¢

1.8 8 ¢

* &

*

CNCHONONONONS)

Sexo:
Formacao:
Idade:

Qual o seu contato com
smartphones, etc)?

( ) Utilizo diariamente

( ) Utilizo semanalmente

( ) Raramente utilizo

( ) Nunca utilizo

recursos tecnoldogicos (computadores,
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tablets,

Qual o seu contato com jogos digitais (em video games, tablets, smartphones,

etc) ?

( ) Jogo diariamente

( ) Jogo ocasionalmente
( ) Raramente jogo

( ) Nunca jogo

Qual a sua opinido sobre o uso de jogos digitais como instrumentos

educacionais?
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( ) Acho interessante
( ) Nao acho interessante

( ) Indiferente

CONCENTRACAO

1. O jogo prende minha atencao?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7
Nao sou distraido de tarefas nas quais deveria me concentrar?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5S ()6 ()7
2. Nao sou sobrecarregado com tarefas que parecem sem importancia?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7
3. A carga de trabalho do jogo é adequada?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5S ()6 ()7
DESAFIOS

4. Aproveito o jogo sem ficar entediado ou ansioso?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7
5. Dificuldade é adequada?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7
6. Existem “dicas” que ajudam na tarefa?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7
7. Apresenta informacoes, sob demanda, que me ajudam na tarefa?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7
8. Minhas habilidades aumentam conforme o jogo avanca?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7
9. Sou motivado pela melhora das minhas habilidades?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7
10. Os desafios aumentam conforme minhas habilidades aumentam?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7

11. Apresenta novos desafios em um ritmo adequado?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7
12. Apresenta diferentes niveis de desafios que se adaptam aos diferentes
jogadores?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7

AUTONOMIA
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13. Tenho sensacao de controle do menu?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5S ()6 ()7
14. O jogo nao permite que eu cometa erros com gravidade que me impeca de
continuar?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5S ()6 ()7

15. O jogo permite que eu me recupere de erros cometidos?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7
16. Sinto que posso usar quaisquer estratégias?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5S ()6 ()7
17. Sei o proximo passo no jogo?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7
18. Tenho sensacao de controle sobre o jogo?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5S ()6 ()7

19. Tenho sensacdo de que minhas acdes tém impacto relevante no
desenvolvimento do jogo?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5S ()6 ()7

CLAREZA DOS OBJETIVOS

20. Objetivos gerais apresentados no inicio do jogo?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7
21. Objetivos intermediarios apresentados a cada fase/nivel?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7
22. Eu entendo os objetivos do aprendizado através do jogo?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7
FEEDBACK

23. F1 - Recebo feedback do meu progresso no jogo?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7
24. F2 - Recebo feedback imediato das minhas acoes?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7
25. F5 - Recebo informacao sobre sucesso ou falha de objetivos intermediarios
imediatamente?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7

26. F6 — Recebo informacao sobre o meu status, como nivel ou pontuacao?
()1 ()2 ()3 ()4 ()5S ()6 ()7



IMERSAO

27. Esqueco do tempo enquanto jogo?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5S ()6
28. Esqueco das coisas ao meu redor enquanto jogo?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6
29. Esqueco dos problemas do dia-a-dia enquanto jogo?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5S ()6
30. Fico envolvido com o jogo?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6

MELHORIA DO CONHECIMENTO

31. O jogo melhora meu conhecimento?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5S ()6
32. Capto as ideias basicas do contetudo apresentado?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5S ()6
33. Tento aplicar o conhecimento no jogo?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6
34. O jogo motiva o jogador a integrar o contetido apresentado?
()1 ()2 ()3 ()4 ()5S ()6

35. Quero saber mais sobre o contetiido apresentado?
()1 ()2 ()3 ()4 ()5S ()6
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O que foi possivel apreender com o jogo sobre alimentacao saudavel e o

funcionamento do sistema digestorio? (Opcional)

Comentarios: (Opcional)
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ANEXO B
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE Plataforma
SAO CARLOS/UFSCAR asil

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Desenvolvimento de um protdtipo de serious game sobre obesidade infantil.
Pesquisador: Jéssica David Dias

Area Tematica:

Versdo: 2

CAAE: 19293313.0.0000.5504

Instituicdo Proponente: Departamento de Enfermagem

Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 346.216
Data da Relatoria: 13/08/2013

Apresentacéo do Projeto:

O uso de jogos e atividades ludicas mostra-se uma ferramenta Util e de boa receptividade por parte de
criangas para atingir o objetivo de educagio em satde. O avango tecnoldgico dos Ultimos anos propicia uma
melhoria da prestacao de servigco em diversas areas e, no contexto educacional, novos aplicativos e
equipamentos estdo sendo utilizados. A partir disso, surge a importéncia da inserg@o do jogo sério (serious
game) no contexto

educacional para a promogao da saude. Considerando a utilizacao de tecnologias pelas criangas, acredita-
se na potencialidade desses recursos para a mudanga de comportamentos nessa populagéo,
particularmente com relagdo a obesidade, visto que no Brasil, tem-se observado um aumento significativo da
obesidade infantil.

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

Desenvolver um protétipo de serious game utilizando tecnologias de informag&o sobre obesidade infantil
Objetivo Secundario:

Realizar um levantamento de produgdes cientificas em periddicos indexados desenvolvidas na area da
salde voltadas para a tematica de serious games. Sintetizar estudos sobre o tema obesidade e obesidade
infantil, a fim de definir os contetdos a serem abordados, bem como pontuar as

Enderego: WASHINGTON LUIZ KM 235

Bairro: JARDIM GUANABARA CEP: 13565-905
UF: 5P Municipio: SAQ CARLOS
Telefone: (16)3351-9683 E-mail: cephumanos@ufscar.br
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE £ Platoforma
SAO CARLOS/UFSCAR asil

Continuagio do Parecer. 346.216

possibilidades de roteiro conceitual e os desafios do jogo. Realizar as etapas de construgdo de um serious
game como auxilio a obesidade infantil e valida-lo junto a especialistas das areas envolvidas.

Avaliacdo dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

Pelos objetivos do presente estudo, a metodologia empregada e a técnica de coleta de dados, considera-se
que os riscos serdo minimos. Os riscos gue vocé estara sujeito sdo de constrangimento, sensacao de estar
sendo analisado e consequentemente ter receio no desenvolvimento de suas atividades durante a sua
participag@o na pesquisa. Havendo qualquer intercorréncia com relagio aos aspectos fisicos, psiquicos,
morais,

intelectuais, culturais ou espirituais em qualquer fase da pesquisa, o participante podera se retirar da
atividade podendo agendar a entrevista para outro momento ou desistir da participagao, ficando livre o
tempo todo para tal decisdo, sem ter qualquer prejuizo profissional ou em sua relagdo com o pesquisador ou
com a instituicdo envolvida.

Beneficios:

A tecnologia do projeto em questao pode oferecer importante beneficio para o processo educativo da
crianga, visando a prevencio e promoc¢ao de habitos alimentares mais saudaveis. A combinacao de
estimulos e elementos artisticos variados (como desenhos, animagdes, histdria, musica) favorece o
processo de aprendizagem. As pessoas com as quais a crianga se relaciona nas diferentes unidades de
salde, escolas de educacéo

infantil e a familia sdo responsaveis pelo seu processo de aprendizagem e socializacao. Os profissionais de
saude, educadores e pais ou familiares devem tornar-se responsaveis pela construgéo de seu conhecimento
através da busca de informagdes relacionadas a cada fase do desenvolvimento infantil. A crianga gosta de
brincar, de jogar, o que fara com que tenha interesse no jogo educativo e aprenda brincando. Para o
especialista na area,

sera uma maneira diferenciada de tratar do assunto, ampliando o seu campo de estratégias para educacgéo
e saude da populagdo.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

Pesquisa relevante para a area.

Consideragoes sobre os Termos de apresentacéao obrigatoria:
Adequados!

Enderego: WASHINGTON LUIZ KM 235

Bairro: JARDIM GUANABARA CEP: 13.565-905
UF: SP Municipio: SAO CARLOS
Telefone: (16)3351-9683 E-mail: cephumanos@ufscar.br
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE Plataoforma
SAO CARLOS/UFSCAR asil

Continuagio do Parecer 346.216

Recomendagbes:

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagbes:
Projeto considerado aprovado!

Situagéo do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciacdo da CONEP:
Nao

Consideragdes Finais a critério do CEP:

SAO CARLOS, 01 de Agosto de 2013

Assinador por:
Maria Isabel Ruiz Beretta

(Coordenador)
Enderego: WASHINGTON LUILZ KM 235
Bairro: JARDIM GUANABARA CEP: 13 565-905
UF: SP Municipio: SAO CARLOS
Telefone: (16)3351-9683 E-mail: cephumanos@ufscar.br
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